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DE TOAMNĂ 


A mai trecut o vară, din nou fără prea multe surprize notabile. 
Sau cel puţin aşa mi s-a părut mie. In afara câtorva titluri, recent 
anunţate şi pe care le voi putea butona abia prin 2013, poate chiar 
2014, vara nu a fost prea darnică cu gamerul din mine. Am devenit 
mai pretenţios, mai rezervat căci am ajuns să nu mai privesc cu pof¬ 
ta de altă dată anunţurile legate de noi jocuri din serii precum 
Assassin's Creed sau Doom. Cu două excepţii, Spec Ops: The Line şi 
Sleeping Dogs, niciun alt joc nu m-a convins să-i duc aventura până 
la capăt. Am început să prefer din nou o poveste deosebită şi bine 
pusă în scenă, în detrimentul unui joc poate mai complex, dar lipsit 
de sentimente. încep să pierd din pasiunea pentru shooterele com¬ 
petitive, de exemplu, când prea mulţi încearcă doar să copieze sau 
să perfecţioneze mecanici de joc, uitând să inoveze şi să complete¬ 
ze. Greşesc pentru că vreau să trăiesc jocurile? 

Din ce în ce mai mult, am nevoie de un motiv in plus pentru a 
rămâne până la capăt in horele lor. Ba uneori am chiar şi impresia că 
sunt prea bătrân pentru chestia asta numită gaming, căci nu mai 
împart de mult aşteptările unei majorităţi pe care o consider parţial 
lobotomizată. După ani de stagnare şi aşteptări înşelate, vreau şl eu 
ceea ce mi se cuvine. Vrem. Inclusiv la portofel. 

■ KiMO 



INSERENŢII DIN ACEST NUMĂR: 


ASUS 


09|2012 LEVEL 















IMTjnTM 


Marius Ghinc 

1 Ferrari Virtual 
Acadetny 

2 Oead Mount. Hc 

3 KGB Unieashed 


2 Sleeping Dogs 

3 KGB Unieashed 


Radu Sorop 

1 Sleeping Dogs 
2CS:GO 

3 KGB Unieashed 


Aidan 

1 Sleeping Dogs 

2 CS:GO 

3 Darksiders II 


CUM NOTĂM 


[PESRREIVUTORUB 















JOC FULL 


THE CHRONICLES OF 

COBOOSS 

ASSAULT ON DARK ATHENA 


U ndeva, prin primăvara acestui an, a fost o ofer¬ 
tă Online la Assault on Dark Athena, !n cadrul 
căreia titlul acesta putea fi achiziţionat cu o re¬ 
ducere de 50%. In mare parte şi datorită faptului că jo¬ 
cul vine la pachet cu o versiune remasterizată a mai ve¬ 
chiului Escape From Butcher Bay, am decis să-l cumpăr. 

0 ezitare, totuşi, am avut - nu imi plăcea tipul de pro¬ 
tecţie cu care este .înzestrată' versiunea downioadabilă 
oferită de serviciile de distribuţie oniine. Este vorba des¬ 
pre Tages, un DRM imbecil, care se înscrie cu succes între 
protecţiile ce pedepsesc cumpărătorul legitim, fără a 
afecta cu nici un chip pe cei care se bucură relaxaţi şi 
fără limitări de versiunea piratată. 

Enervat la culme de acest Tages (citez de pe pagi¬ 
na de Steam a Jocului: Notice: After activating the game 
fora third Urne TAGES will start a 30-day timer. After 30 
days you will get that activation back up to 5 total aaiva- 
tiorts.), am diKutat pe această temă cu KiMO, împărtă- 
şindu-i atît dorinţa mea de a deveni proprietar legal al 
respeaivului titlu, cit şi frustrarea in fata DRM-ulul tim¬ 
pii. Din fericire, KiMO avea o mică surpriză pentru mine 


ClND???!!!...'am întrebat cu sufletul la gură..Soon... Very 
soon...' a venit răspunsul, uşor cavernos, in maniera unui 
meme celebru. Şl a meritat să mă înarmez cu răbdare, 
căci, aşa după cum a promis, la trei luni, după scripturi, 
KiMO a adus o versiune înviată a celebrei serii Riddick, 
scăpată de moartea aceea de protecţie Tages. 

De ce am fost eu atît de bucuros pentru o aseme¬ 
nea înfăptuire a revistei noastre? Păi, pe Steam jocul 
este 20 de euroi, revista noastră costă 15 lei, faceji cal¬ 
culul. Şi fără Tages... Iar Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay este unul dintre jocurile care mi-au 
plăcut cel mai mult, e in topul meu personal. La asta au 
contribuit aspectul, mişcările şi vocea personajului prin¬ 
cipal, împrumutate chiar de la actorul care l-a imperso¬ 
nal pe Riddick în seria de filme, anume Vin Diesel. Yup, 
poate că nu este omul care să-l joace pe Hamlet, dar cu 
siguranţă este perfect ca Riddick, absolut impresionant. 
Iar vocea aia joasă, ameninţător învăluitoare, reţinută, 
dar plină de rele promisiuni, este perfect folosită în jocu¬ 


rile Riddick - voice acting-ul este impecabil din partea 
tuturor personajelor. 

Ah, dar mă iau cu amănunte şi nu vă spun esenţia¬ 
lul. Ce să vi-l mai spun, pe scurt, Escape From Butcher 


îte cele necesare pentru o experienţă pe care 
i poţi uita: o capodoperă. După mine, jocul e 
I bun decît filmele. Iar Assault on Dark Athen, 


mi-a mai zis ceva, un mic secret. Aşa că mă abjin să spun 
mai mult - doar că 2012 se pare că este plin de surprize 
plăcute. După The Oddboxx, Precursors, GTR Evolution, 
Two Worids 2 şi Riddick, cine ştie ce va mai urma?... 
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SONY STUDIO LIVERPOOL DISPARE 



S tudioul, fondat in 1984 sub numele Psygnosis, Iar ulterior achiziţio¬ 
nat de Sony, a devenit cunoscut pentru dezvoltarea francizelor 
Destruaion Derby şi WipEout Sub tutela Sony, studioul a fost supus 
încă din 2010 unor restructurâri masive, ce au dus la anularea mai mul¬ 
tor proiecte aflate in derulare în acel an, ca urmare a unui proces de 
.prioritizare a proiectelor*. In cele din urmă insă, iată că studioul englez 
nu a scăpat de lichidare, Sony invocănd din nou nevoia de reorganizare. 

Demn de menţionat că oamenii de la Sony Studio Uverpool lucrau 
la două jocuri pentru Playstation 4 înainte de a fi loviţi de soartă, unul 
dintre acestea fiind un WipEout complet diferit faţă de restul jocurilor 
din serie şi aflat in dezvoltare de peste un an. Cel de-al doilea ar fi fost 
un joc cu gangsteri, dar care s-a transformat treptat intr-un soi de 
Splinter Cell bazat foarte mult pe tehnologia facială motion capture, 
care a făcut minuni cu personajele din LA Noire. Mai mult ca sigur insă, 
n-o să le vedem finalizate niciodată. 


EA OMOARĂ POPCAP 

S tudiourile PopCap, achiziţionate nu 
cu mult timp in urmă de către 
Electronic Arts, sunt scena unor concedi¬ 
eri masive ce par să li dus chiar la închi¬ 
derea a două dintre ele. 

Concedierile au fost confirmate de 
angajaţi ai PopCap via Twitter, iar fonda¬ 
torul 30 Realms, George Broussard, dă 
de veste că studiourile PopCap din 
Dublin şl Shanghai au fost fie închise, fie 
au rămas fără prea prea mult personal. 
Concomitent, sediul companiei din 
Seattie a pierdut aproximativ 50 de 
angajaţi. 

Studiourile PopCap aveau in jur de 
400 de angajaţi înainte ca EA să dea star¬ 
tul concedierilor şl tocmai anunţaseră jo¬ 
cul Plants vs Zombies 2. Who's next? 



REBELLION DĂ ÎN JUDECATĂ 
STARDOCKŞI IRONCLAD PEN¬ 
TRU REBELLION 

R ebellion Developments, responsabili pentru jocuri 
precum Rogue Warrior, Aliens vs. Predator şi Sniper 
Elite, au dat in judecată Stardock Entertainment şi Ironclad 
Games, chemănd cele două companii intr-o instanţă din 
Michigan (SUA) pe motiv că ar fi folosit în mod ilegal cu¬ 
vântul Rebellion (marcă înregistrată) în titlul strategiei spa¬ 
ţiale Sins of a Solar Empire: Rebellion. Cei de la Rebellion 
cer acum despăgubiri distribuitorului şl producătorului jo¬ 
cului, pe motiv că ar fi fost privaţi de.vânzarea in cantităţi 
substanţiale a propriilor produse*, precum şi de.valoarea 
comercială a respectivei mărci înregistrate*. 

Rebellion ar fi dat chiar şi câteva exemple prin care, 
susţin ei, consumatorii ar fi fost induşi uşor în eroare, in¬ 
clusiv materiale promoţionale in care cuvântul Rebellion 
este mal mare in comparaţie cu titlul de referinţă al jocu¬ 
lui, Sins of a Solar Empire, precum şi unele în care se face 
referire la joc doar prin folosirea mărcii înregistrate dispu¬ 
tate. Ce oameni... 
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PETER MOLYNEUX TREBUIE SA-I SCHIMBE NUMELE LUI CURIOSITY 


P eter Molyneux ne anunţâ cu tristeţe că cei de ia 
NASA i-au informat că numeie Curiosity, foiosit de 
compania sa pentru noul joc In care eşti invitat să 
spargi cubuleţe cu daita (PC, Android şi iOS), va trebui 
schimbat, deoarece este identic cu numeie robotuiui 
ce a fost trimis recent pe pianeta Marte. Probabil că 


amatorii de filme marţiene se tot împiedicau de el in 
căutarea existenţei vieţii pe planeta roşie, cine ştie. 
Despre Joc trebuie spus că reprezintă, de fapt, un cub 
primar, format din 60 de milioane de cubuleţe, iar ju¬ 
cătorii vor primi rolul de a sparge pănă la ultimul 
cubuleţ, la final urmănd ca un singur norocos să desco¬ 


pere secretul pregătit de producători, secret ce, apa¬ 
rent, este atât de importanMncăt va ajunge subiectul 
principal al jurnalelor de ştiri. 

Peter cochetează deja cu căteva variante noi de 
nume. Insă niciuna nu pare a ne mai satisface 
curiozitatea... 


BLACK ISLE RENAŞTE! 

I ată o veste cu adevărat surprinzătoare pentru fanii RPG-ului pur-sânge: oamenii de 
la Interplay dau de veste că au decis scularea din morţi a studioului Black Isle, fai¬ 
mos pentru RPG-uri ca Fallout I & 2, seria Icewind Oale şi PlanescapeTorment. Partea 
mai nebuloasă este că talentul de altă dată a ajuns intre timp să lucreze pentru 
Obsidian şi multe alte studiouri, şi nici vorbă ca ei să se fi întors. 

Reînviatul studio are deja chiar şi o pagină oficială, dar deloc stufoasă, ce conţine 
deocamdată doar logo-ul studioului, link-uri către paginile de pe Facebook şi Twitter, 
dar mai ales căteva cuvinte prin care oamenii îşi dezvăluie scopul: acela de a crea in 




PRODUCĂTORUL LUI SHADOW OF THE COLOSSUS 
PĂRĂSEŞTE SONY 


V eteranul Kenji Kaido confirmă că s-a despărţit de Sony Computer Entertalnment. 

Producător pentru Shadow of the Collosus şi Ico, Kenji Kaido ne-a dat vestea des¬ 
părţirii de Sony Computer Entertalnment prin intermediul contului său de Twitter, pre¬ 
cizând că îşi va strânge jucăriile pănă la finele acestei luni. 

Kaido a mai adăugat că nu şi-a stabilit încă un obiectiv clar pentru viitor, dar sun¬ 
tem siguri că, atunci când se va întâmpla, va fi un nou joc. 


il.ro 
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CASTLEVANIA: LORDS OF SH ADOW 2 VINE Şl PE PO 


K onami confirmă că va exista şi o ediţie pentru 
Windows a jocului, aceasta fiind dezvoltată de că¬ 
tre aceeaşi echipă aflată în spatele versiunilor pentru 
console, madrilenii de la Mercury Steam. Dave Cox, 
producătorul seriei Lords of Shadow, este de părere că 
primul Joc din serie a revigorat cu succes franciza, iar 
acum se doreşte atingerea de noi culmi şi întrecerea 
tuturor aşteptărilor celor care îi aşteaptă continuarea 
cu înfrigurare. 

.Noul Joc spune o poveste mai vastă, care se întinde 


de-a lungul cătorva secole. Este un Joc care va împinge 
la extrem limitele indiferent de format şi suntem încân¬ 
taţi că amestecul bogat dat de luptele de primă clasă, 
explorarea în profunzime şi calitatea poveştii din 
Castlevania: Lords of Shadow 2 fi va fascina In egală mă¬ 
sură şi pe posesorii de PC-url. Cu noul engine, sperăm să 
oferim ceva cu adevărat special pe toate platformele ce 
vor găzdui Jocul, stabilind un nou standard pentru Jocu¬ 
rile action adventure', a adăugat Cox. Vânătoarea de 
vampiri începe la anu’pe PC, Xbox 360 şi PS3. 


SPECTOR: CARMACK AR TREBUI SĂ NU MAI RANDEZE, 
CI SĂ CREEZE PERSONAJE CREDIBILE 



arren Spector, mintea din spatele excelentului Epic 
Mickey, Işi reafirmă dezaprobarea faţâ de accentul 
pus pe violenţă in Jocurile actuale. 

.Am încercat in mod repetat să-i fac pe colegii mei 
să se ruşineze de deciziile lor, mal ales pe John Carmack 
(Rage, Doom 3) şi Tim Sweeney (Gears of War)“, a decla¬ 
rat Spector într-o discuţie cu băieţii de la Eurogamer.Vă 
puteţi imagina cum ar arăta Jocurile dacă cei doi şi-ar 


petrece la fel de mult timp lucrănd la o inteligenţă artifi¬ 
cială non-combatantă, pe cât petrec în cazul randărilor? 
Vă puteţi imagina cum ar arăta Jocurile pe care le-am 
avea, dacă John Carmack ar decide să creeze un perso¬ 
naj credibil, in locul unui pistol credibil?' 

Spector a mai adăugat că nu ştie cum ar putea sâ re¬ 
zolve o astfel de problemă, însă, cum cei doi sunt mai 
deştepţi decât el, doar ei ar putea găsi soluţia.,Ne axăm 
puţin prea mult pe violenţă, dar 
cu toţii ştim cum să o facem. 
Multor Jucători pare să le placă. 
Dar nu este tot ceea ce ştim să 
facem şi, cu siguranţă, nu este 
tot ceea ce ar trebui să facem." 

Foarte interesant punct de 
vedere, realitatea aauală confir¬ 
mă. Rămâne insă să vedem cât 
de mult contează părerea unul 
om care a făcut istorie in indus¬ 
trie, cu Jocuri cult precum 
System Shock, Thief şi Deus Ex. 

Şi sâ nu uităm că urmează un 
Doom 4... semnat Carmack. 


SCHIMBĂRI ÎN ECHIPA 
BIOSHOCK: INFINITE 

S tudioul Irrational Games a pierdut membrii mar¬ 
canţi ai echipei din spatele Jocului BioShock: 
Infinite, printre ei numărându-seTim Gerritsen şi direc¬ 
torul artistic Nate Wells. Ca o consolare, primesc o 
mănă de ajutor din partea lui Rod Fergusson, directo¬ 
rul de producţie al studioului Epic Games (Gears of 
War). In plus, se zvoneşte că două moduri multiplayer 
ar fi fost eliminate din Joc. 

Gerritsen era responsabil cu supervizarea muncii 
de zi cu zi a echipei de producţie şi se zvoneşte că ar 
fi ajuns in ograda celor de la Naughty Dog, studioul 
care ne-a oferit seria Uncharted. Ceea ce ştim cu si¬ 
guranţă este că în locul lui Nate Wells a ajuns, con¬ 
form spuselor creative director-ului Ken Levine, me¬ 
seriaşul Scott Sinclair, art director-ul primului 
Bioshock: Scoff Sinclair, art director of Blo 1, back in 
the ort director's chair for Infinite to bring it borne. 
Can't wait to show you what's cooking. 

Rod Ferguson, directorul de producţie al Epic 
Games, completează tabloul cu o declaraţie prin care 
confirmă poziţia pe care o va ocupa la Irrational: i'm 
leaving my family at Epic to join my new family at 
Irrational in Boston starting tomorrow, spune el, adău¬ 
gând: l've played Infinite and it's amazing! Can't wait for 
you guys to getyour bands on it. 

Aşadar, sper ca aţi reţinut: Infinite este uimitor, iar 
noi abia aşteptăm să punem mâinile pe el! Mai rămâne 
să aflăm dacă şi cu câte luni ii va fi amânată lansarea... 
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VALVE ÎNDEPĂRTEAZĂ UN JOC EROTIC DIN STEAM GREENLIGHT 


S team Greenllght este un serviciu oarecum asemă¬ 
nător cu platforma Klckstarter, dar fără componen¬ 
ta de strângere de fonduri, prin Intermediul căruia ori- 


tru că sistemul nu s-a dovedit a fi valabil $1 pentru jocul 
erotic Seduce Me, cel de la Valve ellminăndu-l în ace¬ 
eaşi 2l în care şl-a făcut Intrarea în Steam Greenllght, 
pe motiv că au fost încălcate condiţiile ce permit acce¬ 
sul Jocurilor la noul serviciu. 

No Reply, producătorii jocului, sunt ne¬ 
mulţumiţi de decizie şi consideră că îndepăr¬ 
tarea jocului Seduce Me este un act pueril şi 
discriminator. In plus, au adăugat ei, decizia a 
fost luată înainte de a afla opinia clară a pu¬ 
blicului despre joc, ceea ce le-ar fi creat o idee 
despre ceea trebuie făcut pentru ca el să se 
adreseze, la final, unul public căt mai larg. 
Drept răspuns, Doug Lombard!, bossul Valve, 
declară că Steam nu a fost niciodată o desti¬ 
naţie pentru producţii erotice, iar Greenllght 
nu va schimba situaţia. 

Seduce Me este un joc 2D point-and-click, 
ce le permite jucătorilor să converseze cu fe¬ 
mei la fel de bidimensionale, discuţiile purta¬ 
te cu succes până la capăt deblocănd scene 
erotice cu respectivele. Mai complex decât 
producţiile hental orientale şi departe de a fi 
obscen sau foarte expllcIL probabil că jocul îşi 
va găsi insă destul cumpărători. 


UBISOFT ANUNŢĂ CALL OF 

juarezigunsl'inger 

C ând Ubisoft a dat de veste că va anunţa un nou joc 
la începutul lunii septembrie, speram să he vorba 
despre altceva, nicidecum despre un nou Caii of 
Juarez. De realizarea acestuia se ocupă tot cel polone¬ 
zii de la Techiand Iar numele Iul întreg este Caii of 
Juarez: Gunslinger. 

Jocul va lovi platformele Xbox 360, PS3 şi PC la în¬ 
ceputul anului 2013 şi se vrea a fi un real omagiu adus 
poveştilor cu pistolari din Vestul Sălbatic de odinioară. 
Cu Gunslinger, producătorii vor să trăim aventura epică 
şl violentă a unui vânător de recompense făr' de milă, 
al cămi singur scop în viaţă este să pună gloanţele pe 
cel mal cunoscuţi nelegiuiţi ai Vestului. Vom avea astfel 
ocazia să-i întâlnim pe legendarii Biliy the Kid, Pat 
Garret, Jesse James şi mulţi alţii, cu care vom avea ceva 
de împărţit la căte-un schimb de gloanţe, ca intre nişte 
pistolari meseriaşi ce suntem. Pistoalele şl puştile vor fi 
accesoriile principale cu care ne vom afişa sub soarele 
torid al dimineţilor din noul Caii of Juarez, ba chiar 
vom putea executa combo-uri letale cu ajutorul aces¬ 
tora, aducând somnul etern pe la genele unui întreg 
gnip de adversari îmr-o clipită. 

De asemenea, jucătorii vor putea alege anumite 
sklll-uri, specifice armelor cu care vor face mizerie, 
pentru a-şi îmbunătăţi constant performanţele şl do¬ 
bândi noi abilităţi, care le vor permite să devină cel 
mal temuţi pistolari pe care i-a văzut Vestul vreodată. 

Gunslinger marchează intoarcea seriei la originile 
sale sălbatice, după un CalPof Juarez: The Cartel dezas¬ 
truos din aproape toate punctele de vedere. Nu ne mal 
rămâne decât să sperăm că oamenii de la UbI şi 
Techiand nu au pus eşecul celui din urmă (doar) pe 
seama decorul modern adoptat. 
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Un E3 la puterea Panzer 


gamescom 


E venimentele şi expoziţiile dedicate industriei jo¬ 
curilor video au început sâ îşi piardă din magnitu¬ 
dine. Poate că lumea se mişcă mult prea repede, 
acum, in secolul internetului. Cine să-şi mai facă 
timp pentru un showcase când există G4TV? Sigur, vor exista 
întotdeauna persoane dornice să păşească intr-o hală uriaşă, 
plină cu standuri ale celor mai mari producători şi distribui¬ 
tori, indivizi pasionaţi nu doar de jocuri in sine, ci şi de lumea 
vibrantă din spatele acestora. Ştiţi bine la ce mă refer: cospla- 
yeri, colecţionari, entuziaşti ai unui gen anume sau, pur şi 
simplu, the average Joe Game Gamerstein, jucătorul de vis-a- 
vis. Că E3-ul de anul acesta a fost un fiasco, ştie toată lumea. 
Nu cred că e cazul să fac acum o sinteză, insă celor privaţi de 
detalii e suficient să le aminteK faptul că, in afară de nişte 


demo-uri tehnice deloc impresionante, fanteziile nipone ale 
celor de la Nintendo şi căteva idei inspirate ale studiourilor 
Ubisoft, nimic altceva nu a impresionat publicul prezent la 
expo. Oe altfel, nici presa nu a sărit in sus entuziasmată. Şi 
uite aşa. Electronic Entertainment Expo, Mecca 
dependenţilor de jocuri, s-a transformat intr-un Prypiat pus¬ 
tiu, băntuit de succesul din trecut şi incertitudinea viitorului. 
Noroc că lucrurile s-au mişcat ceva mal bine in Europa, 
mulţumită spiritului organizaţional german. Anul acesta, in 
Kdin, a avut loc a patra ediţie Gamescom, eveniment pus la 
punct de Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware 
(cred că denumirea este în klingoniană) - în terrană. 

Federal Association of Interactive Entertainment Software. 
Ediţia 2012 s-a desfăşurat pe un spaţiu de 140.000 metri 
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pjtraţl şi a găzduit 370 de expozanţi de seamă ai indus¬ 
triei software şi hardware, timp de cinci zile (15-19 au¬ 
gust). Ganz okay, dar să lăsăm pentru o clipă aburelile şi 
promisiunile fanteziste, pentru a îmbrăţişa adevărul bru¬ 
tal: universul jocurilor video trece printr-un proces me¬ 
canic de simplificare şi comercializare, aşa cum a de¬ 
monstrat cu profesionalism colegul Radu Sorop, In seria 
de articole Simplify. 

Dacă pănă acum 10 ani jocurile erau produse derivate 
ale informaticii, destinate unei categorii speciale de con- 
sufnatori, acestea au devenit in prezent trademark-ul 
generaţiei noastre. Cu fiecare titlu nou apărut, ziggura- 
tul închinat marelui spirit ludic devine tot mai înalt - 
atât de înalt, încât nimeni nu-i mai vede vârful şl toţi îi 
vor uita menirea. Or, dacă Industria se înalţă doar de 
dragul înălţimii, atunci prăbuşirea o să fie îngrozitoare şi 
permanentă. Multe mi-au trecut pe la urechi de când ur¬ 
măresc cu atenţie mişcările şi unduirile de nivel tehnic şi 
economic din spatele.maşinii de jocuri", cele mai multe 
promisiuni sau concepte dovedindu-se a fi rateuri ale 
unui motor puternic, dar îmbătrânit. Unii se 
încăpăţânează să fie secretoşi într-o îume dominată de 
Informaţie (Valve, la tine mă referi), pe când alţii se stră- 


Compania lui Boris Nuraliev a fost prezentă şi anul 
trecut în Kdin, developer-ul rus având deja renume şl pe 
piaţa occidentală. Poate că cel mai renumit joc ieşit din 
mânuţele celor de la 1C este excelentul King's Bounty, 
un IBS în stil old school, foarte bine realizat, înzestrat cu 
o poveste şi un feeling cum numai ruşii ştiu să facă. Şi de 
această dată, piesa de rezistenţă de la standul acestora a 
fost un expansion pentru KB, intitulat Warriors of the 
North. Deja cred că sunteţi obişnuiţi cu nivelul calitativ 
al seriei, noutăţile promise fiind multe la număr: o cam- | 
panie vastă, nou-nouţă, desfăşurată intr-un tărâm nor¬ 
dic ameninţat de forţe malefice şi necromanţie, noi 
unităţi şi companioni, vrăji şi skili-uri noi, dar şi un sis¬ 
tem de magie bazat pe rune (cum altfel?). Sincer să fiu, 
aştept cu sufletul la gură data lansării, fiindcă mă număr 
printre fanii devotaţi ai acestui joc. Totuşi, cel mai intere¬ 
sant titlu aflat in dezvoltare la studiourile IC mi se pare 
Nuclear Union, varianta sovietică a RPG-ului post-apoca- 
liptic Fallout. Conceptul este cât se poate de promiţător, | 
mai ales că povestea jocului se axează - cel puţin din 
detaliile cunoscute pănă acum - pe supravieţuire şi pe 
explorarea adâncurilor conştiinţei umane, pusă faţă in 
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I cu rezultatele Iremediabile ale propriilor acţiuni, fn 
Nuclear Union, Jumâtate din populaţia Pământului a dis¬ 
părut in urma unui răzbel nuclear global, din care impe¬ 
riul sovietic a Ieşit învingător. Ahem, vă puteţi imagina 
despre ce fel de victorie vorbim. IC Company promite o 
lume Interactivă, numai bună de explorat in compania 
unor arme sovietice experimentale, rămase în faza de 
prototip. Eu sunt curios ce-o să le iasă, măcar de dragul 
unei perspective diferite asupra apocalipsei nucleare. 
Nuclear Union e pregătit să invadeze piaţa cândva in 
20i 3 şi se prezintă ca o alternativă viabilă in lipsa unui 
Fallout4. 


2K Games: Şoc. BioŞoc. 


Continuăm periplul prin Koelnmesse in ordine al¬ 
fabetică, căci aşa-i frumos şi nemţeşte, până ajungem la 
standul 2K Games, producător şi distribuitor respectat in 
industria gaming-ului şi subsidiar Take-Two Interactive. 
Sunt atât de multe jocuri faimoase cu sigla 2K in frunte, 
că mi-e şi greu să le enumăC E suficient să menţionez 
BioShock, Borderlands ori bătrânul Dungeon Siege 2, ca 
să vă reîmprospătez memoria. Chiar luna trecută am 
avut plăcerea să recenzez unul dintre jocurile lor recen¬ 
te, Spec Ops:The Line. In portofoliul prezentat la 
Gamescom 2012, compania californiană a ales să inclu¬ 
dă trei titluri care stârnesc deja mult interes in rândul 
gamerilor şl al publicaţiilor de specialitate. Primul dintre 
acestea este Borderlands 2. In 2 august 2011, 2K a con¬ 
firmat oficial că Borderlands primeşte un sequel. 
Continuarea primului joc se desfăşoară tot pe Pandora, 
numai că, de această dată, un villain cunoscut ca 
Handsome Jack trebuie şters din Istorie şi consumat 
dimineaţa pe post de cereale cu lapte. îngerul misterios 
apare şi aici drept ghid, la fel ca şl cele patru personaje 
principale din jocul original, numai că acum sunt NPC- 
uri şi au un rol secundar in story. Există, desigur, alte pa- 
tni personaje şi clase noi; Salvador, un gunzerker burtos 


şl pus pe dual wieid, Maya, sirena înzestrată cu puteri 
magice, Axton, soldatul neinfricat, şi Zero, asasinul mis¬ 
terios. Gunzerker-ul sună foarte bine şi mi-a atras 
atenţia din prima. Practic, e un Brick cu două arme şi 
barbă albastră, semn că are de gând să tăbăcească nişte 
poponeţe pandoriene. Am aşteptări foarte mari de la 
acest seguel şi cu siguranţă il voi include pe lista de 
cumpărături atunci când il voi găsi in oferta Steam. 
Borderlands 2 este programat să apară in 21 septembrie 
in Europa. Hai că nu mai e mult! O altă serie uber-fai- 
moasă dezvoltată de 2K Games este BioShock (1&2), 
două FPS-uri horror plasate intr-un oraş distopic con¬ 
struit pe fundul oceanului, un loc unde senzaţia de cla- 
ustrofobie şi nebunia sunt omniprezente. La această 
ediţie Gamescom, 2K au decis să prezinte noi detalii 
despre a 3-a parte a seriei - BioShock Inhnte. Locaţia in 
care se desfăşoară acţiunea jocului se schimbă radical, 
aşa că, in loc să vânezi spliceri pe fundul Atlanticului, 
acum vei experimenta oroarea la înălţime, intr-un oraş 


theocratic zburător, denumit.Columbia' (în onoarea 
personificării feminine a excepţionalismului american), 
cutremurat de un război civil. In mod interesant. Infinite 
nu împarte pe deplin acelaşi univers cu primele două jo¬ 
curi, ci sare prin diferite falii temporale ce se deschid la 
bordul metropolei zburătoare. Personajul principal, 
Booker DeWin, un deteaiv al agenţiei Pinkerton, este 
acompaniat pe parcursul campaniei single player de o 
domnişoară specială, pe nume Elizabeth, înzestrată cu 
puteri la fel de speciale. Sigur că cei de la 2K Games au 
făcut tot posibilul să atragă atenţia asupra celui de-al 
treilea capitol BioShock, prin câteva demonstraţii de ga- 
meplay foarte fain prezentate, care au lăsat multe guri 
căscate. Jocul are un setting meseriaş, personaje pline 
de viaţă, inamici de-a dreptul bizari (căutaţi pe Google 
câteva art-uri oficiale, o să înţelegeţi exact la ce mă re¬ 
fer) şl o direcţie artistică steampunk perfect aleasă in 
acest context. In hne, al treilea joc din roster-ul 2K 
Games a fost XCOM: Enemy Unknown. Pe burta lui Gabe 
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Newell! Vestea că studiourile FIraxIs, afiliate 2K, au decis 
să aducă seria XCOM înapoi la originile strategice cu 
influenţe RPG mi-a gâdilat sufleţelul. Cu lacrimi de bu¬ 
curie in ochi, am urmărit un gameplay video in care era 
prezentată componenta multiplayer, bazată pe o meca¬ 
nică turn-based. Până acum, XCOM: Enemy Unknown 
arată foarte bine şi pare a fi un succesor demn al seriei. 
Personal, am considerat jocul celor de la Firaxis drept 
cea mal frumoasă surpriză de la Gamescom 2012. 
Iertaţi-mi entuziasmul copilăresc, dar până in 12 octom- 
ii brie 2012 nu mal este foarte mult, iar eu poftesc la nis- 

i j caiva strategie ca-n vremuriie bune. 

I Activision+ Blizzard= Love(le) 

Ah, Ies formidables! Băieţii şl fetele de la Activision 
Blizzard au venit încărcaţi cu o mulţime de jocuri, unele 
mai breze decât celelalte. Singurul meu regret este că 
nu m-am aflat personal în Koln, să mă duc la expoziţia 
Blizzard şi să strig in gura mare;.Patch-ui 1.0.4, prea târ¬ 
ziul Neener-neeneri* Cine joacă Diablo 3 o să mă bată 
frăţeşte pe umăr. Dar nu Diablo a fost vedeta acestui an. 


Surprinzător, nu? Credeam 
că nu s-au săturat de hype şi 
că mai vor. Lumina reflectoa¬ 
relor a căzut pe cele două 
starlete ignorate in ultima 
perioadă; World of Warcraft: 

MIsts of Pandaria şl StarCraft 
2; Heart of the Swarm. Eh, cu 
toate că mi-e greu să recu¬ 
nosc, Bllzz a făcut atmosferă 
şi de această dată. 

Prezentarea in exclusivitate a 
cinematic-ului din Mists of 
Pandaria a început cu un 
spectacol de percuţie 
tradiţională chinezească, apoi au urmat concursurile de 
cosplay şi StarCraft. Ştiţi, de multe ori când mă gândesc 
la Aaivision Blizzard, prima imagine care-mi vine în cap 
este cea a răţoiului Scrooge McDuck, dar îmbrăcat în ar¬ 
mura luiTyrael. Indiferent cât de ahtiaţi după lovele sunt 
.Furtunoşii' şl fraţii lor responsabili cu telenovela de răz¬ 
boi .Chemarea lui Duty* nimeni nu prea mai ştie cum să 



facă spectacol şi branding la fel ca ei. Aţi văzi 
tic-ul cu pricina sau orice alt cinematic produs de 
Blizzard? Dumnezeule, parcă pun praf magic şi mesaje I 
subliminale in ele. Nu ştiu cum se face, dar ac 
să fiu un panda kung-fu. Acelaşi efect îl au şi COD-urile, I 
mai ales seria Modern Warfare. Adică, eşti perfect 
conştient de faptul că ai în faţă un joc lipsit de 
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substanţă, însă atăt de volatil şi flashy, încât n-ai ce face; 
trebuie să-l joci şi tu dacă toată lumea o face. La 
Gamescom, Activision şi-a prezentat cu surle şi trâmbiţe 
cel mai nou Caii of Duty: Black Ops II. lată câ şi aici se 
schimbă macazul, sărind - pe cai, hehe! - tocmai in vii¬ 
tor. 0 parte din acţiunea jocului se va desfăşura in anul 
2025, an marcat de un război super-tehnologizat, dispu¬ 
tat intre şmechera armată americană şi dronele scăpate 
din mănă, controlate acum de terorişti (la cine vă 
aşteptaţi? Oompa Loompas?). In rest, aceeaşi grafică, 
acelaşi gameplay, acelaşi feeling de blockbuster. In fine, 

I ultimul joc prezentat la Gamescom de către Activision şl 
dezvoltat de High Moon Studios este Deadpool. Nu-s 
prea mulţi fani ai universului Marvel despre care sâ poţi 
spune că sunt obsedaţi de acest antierou, in ciuda 
reacţiilor provocate de apariţiile sale în media. Felul iro¬ 
nic, sictirit şi plin de sine al personajului creat de Rob 
I liefeid şi fabian Nicieza duce jocurile cu super-eroi într- 
0 nouă direcţie - €* una aşteptată de toţi sociopaţii şi 
răufăcătorii din lumea întreagă, sătul să încaseze poc- 
neală de la eroii sclipitori şi cuminţi. Deadpool e un asa¬ 
sin capabil, dar instabil, înzestrat cu un simţ al umorului 
de cate nu pare să fie conştient. Pe deasupra, îşi poate 
regenera intr-un ritm incredibil orice leziune, indiferent 
de gravitatea acesteia. Hell, câte alte personaje Marvel 
au supravieţuit unei decapitări? Un joc axat pe conflicte¬ 
le acestui personaj sună chiar binişor. Per total, pavilio¬ 
nul Activision Blizzard a fost un succes, aşa cum era de 
aşteptat. Au ştiut întotdeauna să-şi vândă bine imagi¬ 
nea, speculând atât spiritul gregar al fanilor loiali, cât şi 
curiozitatea celor .neiniţiaţi'. 


Bethesda Sof- 
tworks: BFG FTW! 

Cei aproximativ 275.000 
de vizitatori prezenţi la această 
ediţie Gamescom nu s-au lăsat 
intimidaţi de atmosfera misteri¬ 
oasă şi întunecată din jurul ulti¬ 
mei producţii Bethesda: 
Dishonored. Universul steam- 
punk din acest joc arată bestial, 
o grămadă de lume fiind curioa¬ 
să să vadă cu ce se mănâncă. 
Dacă aţi avut interesul să 
urmăriţi ceva info legat de viito¬ 
rul stealth action-adventure, 
ştiţi probabil că vom avea parte 
de o incursiune într-o lume in¬ 
dustrializată mizeră, răvăşită de 
epidemii şi dictatura celor 
bogaţi, setting-ul perfect pen¬ 
tru a introduce in ecuaţie şi 
influenţa supranaturalului. Cei 
de la Bethesda au insistat nu 
doar pe gameplay, ci şi pe par¬ 
tea artistică a jocului, rezultatul 
fiind un melanj de Assassin’s 
Creed cu Thief şi Arcana, totul 
din perspectivă first person. Vă 
recomand să urmăriţi pe 
Youtube înregistrarea demn¬ 



ului de la Gamescom 2012, cu siguranţă veţi fi plăcut 
surprinşi. Cu toate că Dishonored a acaparat atenţia, pentru 
mine, cel mai important joc de la standul Bethesda a fost 
Doom 3: BFG Edition. Menit să încingă puţin atmosfera până 
la prezentarea mai multor detalii legate de Doom 4, BFG 
Edition este un reboot mult aşteptat de fanii maeştrilor FPS- 
ului - da, la Id Software mă refer, ceilalţi subsidiari 
importanţi ai mamutului ZeniMax. Abia aştept să mă plimb 
iarăşi pe coridoarele împânzite de bestii satanice, înarmat 
doar cu un shotgun şi sângele din cohonez. Carmack a pro¬ 
mis că ne vom bucura de o grafică îmbunătăţită, şapte nive¬ 
luri noi şi un sistem de save adus la standardele actuale 
(checkpoints & stuff). Ce bine, ce bine! După dezastrul tehnic 
din Rage, Id are multe păcate de spălat, altfel riscă să cadă 
intr-un con de umbră - or, dintr-o asemenea situaţie, nimeni 
n-ar avea de câştigat. 

Capcom şi ameninţările cu moartea 

Pentru că in numărul din luna iunie al revistei am pre¬ 
zentat deja detalii legate de E3 şi conferinţele de presă ale 
expozanţilor prezenţi atunci in Los Angeles, voi evita să pierd 
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peste preview-ul dedicat acestui joc, redactat tot de 
subsmenatul. Un alt joc care merită o aruncare cu privi¬ 
rea este DmC: Devii May Cry. Recunosc că nu pricep de 
ce developer-ul Ninja Theory a decis să aleagă această 
denumire. Nu era oare suficient DmC sau Devii May Cryi 
In formula actuală îmi sună a Waka Waka, Shakira 
Shakira. Dar cine sunt eu să fac studii onomastice asupra 
jocurilor? Oare nu plictisesc deja suficient lumea? 
Oricum, DmC este un beat'em up în buna tradiţie Devii 
May Cry (oarecum), plasat într-o realitate alternativă. De 
această dată, Dante este un adolescent înzestrat cu 
abilităţi extraordinare, aflat sub atacul unui oraş trezit la 
viaţă şi populat cu demoni (Limbo City). Jocul a fost 
anunţat pentru prima oară in 2010, la Tokio Game Show, 
insă producţia acestuia s-a desfăşurat intr-un ritm destul 
de relaxat. La Gamescom părerile au fost împărţite. 

Mulţi fani hardcore ai seriei, inclusiv din presa de specia¬ 
litate, s-au plăns că jocul şl-a pierdut farmecul şi că 
direcţia adoptată de Capcom este una greşită, pe cănd 
alţii au apreciat schimbările aduse personajului principal 
şi universului DmC. Acum, numai Dumnezeu drăguţul 
ştie de ce pe lumea asta există şi cretini atât de 
degeneraţi, incăt să recurgă la ameninţări cu moartea la 
adresa lui Tameem Antoniades, creative director al aces¬ 
tui proiect. Indiferent ce se întâmplă cu soarta unui joc, 
cea mai bună formă de protest din partea fanilor este la¬ 
cătul pus pe puşculiţă. Comportamentul de gibon lobo- 
tomizat nu impresionează pe nimeni. In ziua de astăzi, 
oricine are dreptul de a vocifera pe un fonim sau pe blo- 


gul personal, cât timp este respectată o i 
In fine, iarăşi deviez de la subiect. Ultima 
res prezentată de Gamescom a fost versiunea de Street 1 
Fighter X Tekken destinată consolei PS Vita, programată I 
să apară pe piaţa europeană în 19 oaombrie 2012. 
Pregătiţi-vădebătăiţă! i 

s 

Să fie să este jucărele... ( 

îl 

Gamescom 2012 a găzduit anul acesta şi câţiva t 

producători renumiţi de componente hardware şi gad- li 
geturi. LG, Samsung, Roccat, Nvidia sau Razer sunt doar ii 
câteva dintre numele mari prezente in Koln. Dacă In Iu- ti 
mea jocurilor inovaţia nu abundă ca in alţi ani, piaţa de ir 
componente şi periferice destinate acestui hobby a d 

resimţit un boom puternic. In ciuda lacunelor din mo- a 
toarele grafice curente, am asistat la un pas hotărât ina- E 
inte făcut de Nvidia in domeniul acceleratoarelor grafi- o 
ce, odată cu lansarea noului chip Kepler; am văzut cum g 
gadgeturile smart au devenit dintr-un moft, rezervat ce fc 
lor cu prea mulţi bani, bunuri de larg consum; In esenţă p 
cu toţii am fost martorii evoluţiei accelerate din lumea gi 
tehnologiei, evoluţie prezentă şi la Koelnmesse. Cel al 
puţin colţul rezervat celor de ia Razer a fost pe gustul 
meu, cu o mulţime de prezentări şi show-uri - inclusiv ■< 
un concurs de BMX totul pentru a-şi pune in valoare 
brandul şi perifericele exclusiviste care i-au făcut faimo) 
in rândul cunoscătorilor. Compania din San Diego are nr 
tradiţie In materie de briz-brizuri over the top, menite s Io 


vremea discutând iarăşi despre exclusivităţile peste care 
am mai trecut o dată. In schimb, voi încerca să ating In 
continuare puncte specifice acestei ediţii Gamescom. 
Cred că nimeni nu mai simte nevoia să reiau teme ca 
The Last of Us, Crysis 3, Dead Space 3, FarCry 3 sau 
Assassin's Creed 3 (Sfinte Baluba! Câţi de 312012 este 
anul trilogiilor). Sunt sigur că acele jocuri care nu au 
avut încă parte de un preview îşi vor primi unul pe mă¬ 
sură, atunci cănd o să fie cazul. Capcom, de exemplu, nu 
s-a regăsit în paginile specialului din iunie, aşa că ii voi 
face cinste acum - mai ales că producători şi distribui¬ 
torul japonez a venit în Kdin cu bagajul plin de bunătăţi. 
In jurul standului celor de la Capcom s-a făcut ceva vâl¬ 
vă, ţinând cont că aceştia au prezentat un IP nou-nouţ, 
promiţător şi destul de original. Remember Me a atras 
atenţia tuturor, printr-un gameplay demo impresionant. 

Conceptul din spatele acestui stealth action-adventure 
sună cam aşa; intr-un viitor in care intimitatea şi libertă¬ 
ţile individuale sunt atent restricţionate şi monitorizate, 
o domnişoară futuristă încearcă să-şi recupereze memo¬ 
ria ştearsă de foştii săi angajatori, Memoreyes, o compa¬ 
nie specializată în alterarea amintirilor. Acţiunea jocului 
se desfăşoară pe străzile Neo-Parisului, anno domini 
2084. Nilin, eroina din Remember Me, işi poate folosi 
abilităţile de memory hunter pentru a modifica drastic 
amintirile ţintelor sale, până acolo incăt victima este îm¬ 
pinsă spre suicid. That's some pretty weird shit. Pe lângă 
elementele de stealth, jocul include şi un sistem de lup¬ 
tă melee. Pentru mai multe detalii, aruncaţi o privire 











şi mai muit. Panzer power, tatii îmi cer scuze pentru 
omisiunile voite de pe parcursul acestui articol, insâ am 
considerat că este mal bine să aduc în discuşie lucrurile 
care mi-au atras atenţia în mod special, in detrimentul 
unor momente şi situaţii discutate deja de atătea ori, 
sub zeci de forme şi variante diferite. Pe lăngă asta, am 
trăit şi drama unei infecţii cu Ebola sau febră Dengue - 
habar nu am exact ce -, de parcă a dat crăpciniţa in 
mine zilele astea. Ducă-se pe pustii răcelile de vară! 
Revenind la subiectul Gamescom, nu pot decăt să apre¬ 
ciez efortul depus de organizatori şi încercările 
expozanţilor de a face căt mai plăcută şi interesantă 
experienţa celor prezenţi. Per total, deşi exclusivităţile 
de anul acesta nu au fost multe la număr, pot admite 
fără nicio îndoială că setea de inovaţie şi originalitate de 
care sufăr în ultima perioadă mi-a fost potolită, măcar 
temporar. Mă rog, sunt sigur că şpiţul in dos necesar 
pentru ca lucrurile să o ia din loc este condiţionat de ur¬ 
mătoarea generaţie de console, aşa că Microsoft şi Sony 
ar face bine să pună osul la muncă, altfel jur c-am să 
strănut spre ei cu furie demonică, pănă cănd se alege 
praful de vaca lor deja mulsă in exces. Bleh, mă duc să- 
mi iau pastilele... 

■ Aidan 


îmbunătăţească performanţele gamerilor, indiferent că 
sunt folosite acasă sau in cadrul competiţiilor. Nici stan¬ 
dul nemţilor de la Roccat nu s-a lăsat mai prejos. Faimoşi 
in special pentru mouse-ul de gaming Kone şi gama de 
tastaturi destinate profesioniştilor, aceştia au prezentat 
la ediţia Gamescom 20Î2 două noi variante 
îmbunătăţite pentru Kone, un mouse inovator tri-but- 
ton, botezat Lua, şi tastatura multicoloră Isku, destinată 
în principiu MMO-urilor. Perrtru mai multe informaţii 
despre jucărelele prezente la Gamescom 2012, puteţi 
arunca o privire şi pe paginile oficiale ale producătorilor. 
Evenimentul din Kdin a fost tratat cu maximă seriozitate, 
oferind oportunitatea unei rampe de lansare pentru o 
' grămadă de produse şi tehnologii. Nici nu se putea alt- 
I fel, găndiţi-vă numai la condiţiile oferite şi la publicul 
I prezent: techies, gameri şi o puzderie de jurnalişti. Mi-e 
greu insă să pricep care sunt motivele reale din spatele 
absenţei unorgranzi ca Microsoft şi Nintendo. 


... şi-un cuvânt de încheiere! 
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I n mod normal, acest special trebuia si vină imediat 
după cel de la Jocuri Serioase. In antrenamente 
însă, după ce am zgâriat uşor suprafaţa.noului'fe¬ 
nomen pe care doream să-l prezint, am reaiizat că am 
nevoie de mai mult timp pentru a-l înţelege pe deplin. 
Sute de articole, filmuleţe şi comentarii mai târziu, con¬ 
vingerea a rămas aceeaşi. 0 stare de fapt normală, pre¬ 
supun, când încerci să prezinţi un trend care pe viitor va 
avea puterea să ridice companii, guverne şi societăţi ia 
rang de cuit, după care, dacă nu suntem atenţi sau sun¬ 
tem iuaţi de proşti (şi ne dăm seama), să ie şi dărâme. 

Gamificarea - gamidcation în engleză - apare în 
momentul in care introducem mecanici de joc (îndeo¬ 
sebi electronice) in alte domenii cu scopul de a face 
anumite activităţi, sau chiar viaţa însăşi, mai plăcute sau 
mai antrenante. Cuvântul este atât de nou, încât nici nu 
ne-am decis cui să-l atribuim, ideea insă, chiar dacă nu 
avea un nume înaintea secolului 20, este veche de când 
lumea. Sau, mă rog, dacă e să ne luăm după Istorici, de 
cel puţin 3000 de ani. Legenda (sau Herodot) spune că 
regatul Lidia a reuşit să ţină piept foametei prin Joacă. 
Văzând câ mâncarea nu mai este suficientă, regele a de¬ 
cis ca toată lumea să se Joace o zi (zaruri,.oase*sau cu 
mingea), pentru a uita de foame, şi să mănânce a doua 
zi. Au rezistat aşa timp de 18 ani. Ce a făcut regele Lydiei 
este departe de ce se întâmplă astăzi, dar ne confirmă 
ceea ce putem ghici cu toţii. Jocurile fac parte din ADN- 


ul nostru, gamificarea funcţionează! Moment în care mă 
bucur că am scris deja despre dependenţă. Jocurile de 
noroc sau pariurile sunt şi ele exemple primordiale per¬ 
fecte, la fel cum sunt şl avertismente pentru ce se poate 
întâmpla dacă această tranziţie (către gamificarea vieţii 
de zi cu zi) nu este făcută cu cap. înainte de a o da insă 
în teorii ale conspiraţiei şi ghicit în stele, vreau să încerc 
să ajung căt de cât in prezent... 

în Mama Rusia, jocurile 
te joacă pe tine 

începând cu anii '30, Lenin a propus şi testat in fa¬ 
bricile din Uniunea Sovietică ceea ce el a numit .compe¬ 
tiţie socialistă'. Pur şi simplu a gamificat industria. A cre¬ 
at concursuri de producţie intre fabricile de acelaşi tip, 
competiţii Intre echipele care construiau poduri, a acor¬ 
dat puncte pentru depăşirea anumitor bareme, medalii 
(achievement-uri) pentru cazuri excepţionale, a făcut 
clasamente şi aşa mai departe. Ba chiar a încurajat soci¬ 
etăţile de dimensiuni mari să formeze echipe de fotbal, 
care la rândul lor se întâlneau in competiţii. Ce ţi-e şi cu 
istoria asta! Lenin considera acest tip de incentivare (sti¬ 
mulare - pentru cei care lucrează în cadrul poliţiei gra¬ 
maticii) mult mai umană şi captivantă decât cea capita¬ 
listă, unde totul se reducea la bani. Şi a funcţionat, 
gamificarea a dus la creşterea productivităţii şl, de ce nu. 


dacă 


'■B 


a ridicat şi susţinut nivelul de satisfacţie la locul de mun- zenti 
că. Asta până când au fost impuse haremuri şi corupţia tre tii 
(poate corupţie e un cuvânt prea puternic - minciuna?) te Jo< 
şi-a băgat coada şi totul a început să se clatine. Oamenii apro< 
au început să vadă prin voalul numit competiţie şi din de la 
ce in ce mai mulţi au revenit cu picioarele pe pământ, 
înainte de a o da insă in teorii ale conspiraţiei... 
să încerc să ajung... 

In zilele noastre gamificarea este prezentă, aşa 
cum este şi uşor de imaginat, îndeosebi pe internet şi sel 
extinde cu repeziciune. Se întâmplă aşa, pentru că bătăi 
lia principală dată de site-urile (comerciale) actuale nu 
este neapărat una concurenţială, ci mai repede una de p 
genul.cum să facem ca utilizatorii să rămână cât m 
mult timp pe paginile noastre'. Google, de exemplu, re 
uşeşte sâ facă acest lucru implementând cât mal multe ^ 
unelte. Unelte care, odată încercate, te fac să revii. 

Scrieţi în Google ceva de genul .4S*(S0-2)'. O să vă si 
prindă, asta dacă nu ştiaţi deja. Pentru mine calculatorul 
implementat aici este perfect, pentru că mă lasă să veri i 
fie dacă într-adevăr am introdus corect datele, mă lasă I 
să le modific, să adaug paranteze, să văd cum sunt cal-1 
culate răspunsurile, back, copy, paste etc. Nu aveţi banii 
de Office (Word, Excel etc)? la vedeţi B. Nu vă mai placeF 
vechiul serviciu de e-mail sau Facebook? Exact. Din .pă I 
cate'însă, nu toată lumea are posibilităţile şi know howf 
ul lui Google, aşa că soluţia, mult mai la îndemână şl iru 
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un joc, iar gamerii au rezol¬ 
vat un mister care le dădea de ani de zile dureri de cap 
oamenilor de ştiinţă, tn doar câteva săptămâni. Playboy 
şi-a dublat utilizatorii doar prin introducerea unui.con- 
curs'in care poţi alege cea mai.bună'Miss Social. 
Microsoft a cerut ajutorul comunităţii în încercarea lor 
de a îndepărta orice bug din noul lor messenger (Lync) 
şi a primit de 16 ori mai mult feedback în momentul în 
care a transformat totul intr-un concurs. 

că, in câţiva ani, aproa¬ 
pe tot ce ţine de Online 
va fi gamificat, mai 
greu de prezis este insă 
unde ne îndreptăm in 
viaţa de zi cu zi. Avem 
exemple şi aici: 

Chevrolet Volt (un au¬ 
tomobil electric) reu¬ 
şeşte să ne tempereze, 
când bruscăm accelera¬ 


ţia sau frâna, cu un simplu indicator care se transformă 
din verde in galben sau roşu - in teste, 50% din utili¬ 
zatori nu au mai depăşit limita de viteză. Câteva restau¬ 
rante au introdus o aplicaţie tip joc, care poate fi descăr¬ 
cată pe smartphone-uri şi care te recompensează dacă 
participi. Tot ce ai de făcut este, de exemplu, să fotogra¬ 
fiezi cana de cafea, să scrii o glumă pe perete, să răs¬ 
punzi unei întrebări legate de meniu sau orice altceva le 
trece prin cap patronilor. Cel mai mare succes l-a avut 
lanţul Buffalo Wild Wings, care. In trei luni, a avut o creş¬ 
tere in participare de peste 500%, Iar cel puţin 1 din 3 
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CUNOŞTINŢE ADIACENTE 

D ouă recomandări am: Idiocracy, un film de cult 
care se transformă, cu timpul, din comedie în 


horror, care nu are o legătură directă cu subiectul 



consumatori s-a întors pentru a mai încerca o dată. Alte 
aplicaţii te lasă să introduci locaţiile pe care le vizitezi şi 
te premiază pentru fiecare in parte, persoana cu cel mai 
mare punctaj devenind .primarul'acelui oraş sau al ace¬ 
lei locaţii. Şi aşa mai departe. 

Teorii ale conspiraţiei (oare?) 

Aceste exemple sunt insă extreme şi vizibile. In 
timp ce gamificarea apare, din loc in loc, peste tot. 
Magazinul Real o face de ceva timp cu acele puncte - 
dacă le strângi, primeşti ceva sau ai o reducere. In ca¬ 
drul companiei HP, unii dintre angajaţi primesc bonu- 
suri şi promovări în funcţie de cât de bine prestează. Iar 
odată cu rangul, primesc şi un birou mai mare, o maşi¬ 
nă de serviciu mai scumpă etc. Dacă stau să mă gân¬ 
desc bine, am folosit-o chiar şi eu in câteva rânduri. 


Acum câţiva ani buni, din postura de şef de magazin, 
am lipit pe un perete un top al vânzătorilor. Topul ni 
avut mare efect asupra celor care se situau m< 
partea de jos a lui, dar nu pot să nu mă întreb ce s-ar fi | 
întâmplat dacă aş fi avut o putere mai mare de decizie f 
in cadrul companiei şi aş fi putut pune şi un premiu la 
bătaie. De exemplu (scornit acum, in câteva minute, nu 
prea există limite in ce priveşte gamificarea): c< 
iese in săptămâna in curs pe locul intăi primeşte 100 del 
puncte, locul doi 50 şi locul trei 25. Cu menţionea că 
oricine strânge 500 de puncte va putea să-şi ia o zi lib 
ră. Credeţi că ar fi avut un efect mai mare? Dar credeţi | 
că se poate numi exploatare? Eu spun că da, insă, dacă ■ 
aş avea grijă să evidenţiez că acest concurs nu atrage F 
odată cu el niciun efect negativ (şi m-aş fi ţinut şi de cu 
vânt), angajaţii, in afara celor cărora pur şi simplu li s-i 
scârbit de muncă, ar aprecia concursul şi per total corn I 
pania ar avea de câştigat. Mai mult decât atât, ac 
tem pe puncte poate fi .împrăştiat'şi in funcţie de ne 
cesităţi. De exemplu, ai nevoie de vânzare pe un am 
brand. Adaugi 25 de puncte pentru cine vinde in ac 
săptămână cele mai multe produse de acel tip. Sau 
pentru cel care aduce cele mai multe vânzări ir 
rate. Poţi crea chiar şi un layer superior, in care pun 
să se acumuleze, şi la un anumit prag angajaţii să urce I 
in nivel. La nivelul 10, sau când consideri tu, să pr 
că o mărire de salariu. Aici trebuie să fii foarte atent, 
psihologic vorbind, să nu creezi disensiuni şi trebuie siH 
ai mare răbdare să creşti corespunzător relaţiile dintre W 
angajaţi - nu vrei să-i transformi în mercenari... Dar F 
mă opresc, nu vreau să dau prea multe idei firmuliţeiori 
de consultanţă de la noi,'pentru că majoritatea îşi fac | 
treaba după ureche şi, dacă vor încerca o gamihcare, ■■ 
tare imi e teamă că o să-şi bată joc de oameni. M 

De fapt, că tot suntem la capitolul teorii ale conspH| 
raţiei, dacă staţi să căutaţi pe internet mai multe desp(ţ~ 
aceste tipuri de gamihcare (cele adresate angajaţilor sac 
cumpărătorilor), o să descoperiţi cu surprindere că aces-^ 
ta este singurul domeniu adiacent jocurilor pentru cart! 
vi se cer bani pentru informaţie. Gamihcarea este pe val 
în afară, iar hrmele adevărate de consultanţă, cele care 
au puterea chiar de a crea trenduri, vor încerca să ţină || 
cât pot de mult de.secref. Cu atât mai mult, cu cS 
duse la esenţă, multe dintre aceste practici urlă a ( 
ploatare. Ce credeţi că se va intămpla când patronii vo 
realiza că moralul angajaţilor poate h menţinut la fel da 
bine cu câteva insigne sau.puncte de experienţă'in da 
trimentul unei măriri de salariu? 

In aceeaşi oală se regăsesc şi majoritatea „corn 
niilor' de publicitate, f irmuliţe care se zbat acum şi i 
prea mai înţeleg nimic. In ţările dezvoltate (adică ex 
unde există interes), oamenii au ajuns să he atât de ob 
nuiţi cu reclamele, încât, de cele mai multe ori, creierul Încerc 
nici nu le mai scanează. Publicitate la TV? Am schimbai .Reda 
canalul. Panouri pe stradă? Le-am şi uitat. Bannere pesStăng 
te-uri? Nici nu le mai văd. Iar dacă încearcă să le impudam Iu: 
cu forţa, nici că mai trec pe acolo. Ce credeţi că o să se t 
întâmple când majoritatea acestor hrme vor realiza că lăm dl 
pot face cu bani puţini ce face Real-ul acum. Sau restaipulaţi: 
rantele din afară cu aplicaţiile lor. Sau companiile aerieBrazilii 
ne cu programele lor de premiere a clienţilor. (Mă repa(adică 
Nici măcar nu există limite. Deja câteva companii lucracuri sa 
ză la reclame interactive, un fel de minijocuri, care vor supăra 
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.Itelamă la Goodyear? Dă-mi repede telecomanda!' 
Stânga dreapta de 5 ori pentru a ocoli jaloanele şl mi- 
am luat punctele pentru o reducere de 1%! 

Un viitor sumbru împotriva căruia va trebui să ur¬ 
lăm din toti rărunchii. In 2011, cel puţin jumătate din po¬ 
pulaţia Gennaniei, Mexicului, Rusiei, Marii Britanii, 

Braziliei şi Statelor Unite erau gameri. Jucătorii casual 
(adică cei care se joacă pe reţelele de socializare, minijo- 
curi sau mobile - generalizez acum, dar sper să nu he cu 
supărare) sunt deja mai mulţi decât noi (adică ăştia care 


Iar cu cât aceste numere şi procente vor creşte, cu atât 
populaţia va accepta mal uşor şl mai natural gamihcarea. 
Sunt aproape convins că, în 20-30 de ani, multe dintre 
protestele de stradă de tipul.împotriva globalizării'vor fi 
înlocuite cu cele împotriva gamificării. La fel cum sunt 
convins şi de faptul că majoritatea promotorilor acestor 
proteste (ce ironie a sorţii) vor fi gamerii hardcore. Adică 
exact aceia care înţeleg foarte bine, chiar dacă doar la un 
nivel subliminal, cum funcţionează aceste mecanici pre¬ 
luate din jocuri şi se lasă, implicit, mult mai greu păcăliţi. 


Dar poate nu totul o să fie atât de negm. Dacă e să 
ne luăm după Jessie Schell, un gunj al gaming-ului, în 
scurt timp senzori de toate felurile ne vor invada viaţa şi 
tot ei vor fi şi catalizatorul gamificării. Cu toate astea, el 
consideră că suntem suficient de deştepţi pentru a utiliza 
gamificarea (şi) in scopuri benefice, iar unele dintre ideile 
lui mi se par geniale. De exemplu, el spune că nu va dura 
mult şi periuţa noastră de dinţi ne va puncta în funcţie 
de cât de des ne vom spăla cu ea. De ce? Pentru că pro- 
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ducătorii de periuţe, dar şi de pastă de dinţi, vor vinde 
mai mult dacă le folosim mai des. Pare urât, dar, dacă in 
felui acesta reuşesc să-mi determine copiiui (încă n-am, 
dar sunt toate şansele să crească într-o societate ca cea 
imaginată aici) să se spele in fiecare zi pe dinţi pentru a 
strânge 1(X10 de puncte pe care să ie schimbe pe un mic 
ursuleţ sau pistol cu ventuze, să mor dacă mă voi supă¬ 
ra. Ba, dacă Ministerul Sănătăţii are destuiă minte şi sare 
şi ei, acolo, cu -0.5% la taxe, poate imi oblig toată famiiia 
să se speie pe dinţi în fiecare zi. Nu de alta, dar aşa e 
normal chiar şi fără gamificare. Acum poate -0.5 vi se 
pare prea puţin, dar, dacă îi combin cu ceilaiţi -0.5 .câşti¬ 
gaţi" pentru că am mers pe Jos cei puţin 50 de kilometri 
(raportaţi de senzorii cu care vin pantofii sport) luna 
aceasta şl cu ceilalţi -0.5 .primiţi'pentru că am folosit de 
âel puţin 10 ori mijlocul de transport In comun, vă spun 
eu că se adună şi se simte. In plus, mă şi pot mândri că 
sunt cetăţean model. 

Băieţii de la Extra Credits vin şi ei cu câteva idei de¬ 
menţiale, majoritatea îndreptate către educaţie, un me¬ 
diu in care poţi introduce cu mare succes gamificaţia. Ce 
s-ar întâmpla dacă profesorii nu ar mai nota elevii cum o 
fac acum, plecând de la 10 şi scăzând nota pentru fiecare 


greşeală, şi ar folosi, în schimb, un sistem de puncte de 
experienţă care să împingă copiii la mai mult? Nota poa¬ 
te pleca de la 0, iar profesorul poate împărţi punctele 
după cum crede de cuviinţă. 50 de puncte (din maxi¬ 
mum 1000) pentru un eseu (bine, bine, compunere) fă¬ 
cut la timp, poate încă 20-30 dacă e şi original sau com¬ 
plex. Un test poate valora 100 puncte, dar, chiar dacă 
elevul va face doar jumătate din el, tot se va simţi bine, 
pentru că va adăuga încă 50 de puncte la nota finală. In 
loc să renunţe In faţa unui 5, va spune:.uite că se poate". 
Ba mai mult, ultimele 200 de puncte le poţi oferi doar ce¬ 
lor care îşi ajută colegii să recupereze, iar cei care exce¬ 
lează cu adevărat şi depăşesc baremul pot trage toată 
clasa după ei - ai ajuns la 1200 de puncte, ai posibilitatea 
ca acele +200 să le împărţi cu toţi ceilalţi. Cum ar fi insă 
dacă profesorul ar mai aplica şi un strat de mister peste 
cursurile lui, schimbând astfel oarecum rolurile? Copiii să 
trebuiască să găsească (ajutaţi in punctele cheie) singuri 
răspunsurile. Ca într-un adventure. Aici (iar) nu există li¬ 
mite. Şi dacă gamificarea învăţământului e făcută cu cap, 
mai ales acum, când toţi copiii se joacă, cred că ar avea 
puterea să le redirecţioneze atenţia către şcoală. 

Dintre toţi aceşti visători, Jane McGonigal, game 


designer şi profesor, este de departe cea mai optimistă. 
Ea este de părere că noi toţi, jucătorii hardcore de jocuri, 
suntem o resursă. Milioane de oameni care doresc şi tră 
iese pentru a salva universuri. Milioane de oameni care a 
putea la fel de bine să salveze şi pământul dacă ar fi lă¬ 
saţi, iar resursele ar fi la fel de accesibile ca intr-un joc. 
Aşa că ea a plecat intr-un quest. Unul in care încearcă să 
schimbe lumea pentru a o face mai accesibilă gameril<>< 
Rămâne de văzut dacă va reuşi. Şi, la rândul nostru, cum 
vom reacţiona noi. 
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STARCRAFT: GHOST. 
DISPĂRUT iN MISIUNE 



BUNUL Şl BATRANUL STARCRAFT 


icăjucăto- 


ţ«ă perfectibilă; simpla repetare a aceloraşi mecanici ti 
joc standard ar obosi şi, in cele din urmă, îndepărta pe < 
ce jucător, orkăt de fanatic ar fi. Pe de altă parte, de pul 
ne ori vedem un producător care să acţioneze judicios, 
aiegănd să continue o serie imbunătăţind precaut şi trc 
tat părţile deficitare, păstrând nealterate pe cele funcţii 
nale, inmagazinând şi îmbogăţind tuşele definitorii ale at- care face uz de universul ficţiona 

mosferei şi farmecului universului pe care l-a creat. De propus iniţial de un RTS, de 
prea multe ori mi-am văzut seriile favorite masacrate de exemplu. E suficient să amintesc 
un lanţ de decizii bizare care permiteau lacunelor origina- de cele două proiecte ale unor ti- 
le să se cionicizeze, in timp ce punctele forte se erodau in tani ai industriei (Blizzard şi 
urma unor inutile intervenţii şi complicaţii. Westwood) care urmăreau ex- 

Sunt convins că aţi simţit cu toţii gustul amar al ploatarea lumii de joc din 
acestui gen de dezamăgiri, in cele ce urmează, vreau să Starcraft, respectiv Command & 
vorbeK despre una dintre cele mai năstruşnice astfel de Conquer, pentru dezvoltarea 
alegeri din partea producătorului, aproape intotdeauna unor proiecte ce implicau o re- 
cu rezultate dintre cele mai modeste; există, ce-i drept, ducere drastică a perspectivei, 
şi excepţii, dintre care una extrem de notabilă, care ara- de la aceea a comandantului în- 
tă disponibilitatea pieţii şi buna-voinţă a jucătorilor de a tregului teatru de război la cel 
primi noutatea, schimbarea, atâta timp cât ea nu este mai elementar agent operativ, 
rodul unui proces de simpiificare şi banalizare, ci opusul Chiar dacă diferite in abor- 

- de adâncire şi sporire a complexităţii. dare - Starcraft: Ghost îşi propu- 




I să fie potenţial i 




Episodul 5: Cum să(nu)-ţi inrudindu-secuSplinterCell,in 

schimbi genul in gaming schimb ce C&C:Renegade era fi¬ 

del acţiunii furibunde -, ambele 
E vorba despre decizia de a schimba in interiorul au fost primite cu entuziasm de 

unei serii direcţia gameplay-uiui; in foarte puţine cuvin- comunităţile de fani, fiindcă îşi 
te şi cât se poate de explicit, producătorul virează din- propuneau să extindă şi să detali 

spre un gen anume înspre altul, făcând uneori salturi eze lumile de joc aferente. Intrai 
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tilă şi relativ minusculă deviere de sens de la o reţetă 
aparent infailibilă, rapid destabilizată insă de cea mai 
mică inoportună schimbare. 

Finalmente, Commandos: Strike Force definitivea¬ 
ză conversia la un alt gen, care simplifică, dacă nu eradi- 
chează, orice farmec al seriei. Nu numai că este un 
Commandos prost, ci este un joc prost ca atare, o jalnică 
încercare de a copia shooter-ele tactice ale acelor zile, 
fără profunzime tactică, fără gameplay antrenant, fără 
nimic din ceea ce fascina şi atrăgea la primele jocuri ale 
seriei. Strike Force nu e un Commandos cu o perspectivă 
schimbată (cum New Vegas e un Fallout cu perspectivă 
schimbată), ci este un joc a cărui meta-direcţie a suferit 
o mutaţie completă. 

Seria X-Com e un exemplu chiar mai concludent 
decât Commandos. Gameplay-ul calitativ superior cu 
care a debutat magistral Enemy Unknown a fost urmat 
cu consecvenţă in Terror from the Deep şi Apocalypse, 
fiecare dintre continuări incercănd să conjuge reţeta 
originalului în feluri diferite, din ce în ce mai complexe. 
Meta-direcţia, adică toate acele detalii care făceau 
X-Com recognoscibilă ca serie, a rămas neschimbată. E 
drept că uneori ambiţiile au depăşit posibilităţile, dănd 
naştere unui joc ce şi-a dorit prea mult pentru binele 
lui, după cum declara producătorul lui Apocalypse. Dar 
efortul de a face mai mult, mai bine, mai complex ii 
asigură acestuia totuşi un loc in canonul X-Com fără 
probleme. 

Interceptor face un prim pas semnificativ înspre 
un alt gen, renunţând la multe dintre fineţurile tactice 
şi strategice in favoarea unei mai pronunţate compo¬ 


nente de simulator spaţial. Cum această deturnare n-a 
fost văzută totuşi ca permanentă, iar noul gen abordat 
avea o anumită prestanţă şi faima de a fi destul de 
complex şi dificil, transformarea a fost una mai digera¬ 
bilă, mai ales pentru critică. Procesul de simplificare, 
care eliminase cele mai reprezentative elemente de 
meta-direcţie ale universului X-Com, a fost luat drept o 
temporară perturbare cauzată de o modă trecătoare. 

Odată angajat pe drumul acesta, producătorul îşi 
dă in petec printr-un proces alarmant de simplificare: 
ignoră întreaga meta-direcţie a seriei, alege unul dintre 
cele mai banale şi supra-saturate genuri de pe piaţă - 
un joc de acţiune cu perspectivă la persoana a treia - şi 
publică un titlu, Enforcer, care nu are nici in clin. nici in 
mănecă cu tot ceea ce însemna, pănă atunci, X-Com. 
Fanii sunt ultragiaţi, non-fanii indiferenţi, având la dis¬ 
poziţie alternative mult mai frecventabile. 

Simptomatic pentru aceste spin-ofh este calitata- 
tea cel mult mediocră: atât Renegade, cât şi Strike Force 
şi Enforcer nu numai că sunt sub ştacheta complexităţii 
originalelor, dar sunt şi variante drastic simplificate ale 
noilor genuri in care au aterizat, ca şi cum producătorul 
ar fi lucrat fără direcţie, chef ori inspiraţie. Blizzard işi dă 
seama de potenţialul pericol la timp şi lasă Ghost să 
plutească treptat către moarte mediatică. Cel mai re¬ 
cent exemplu ne parvine de la EA, care se foloseşte de 
franciza Syndicate în cel mai prost mod posibil,.rega- 
lăndu-ne'cu încă un joc de acţiune generic. 

Spuneam la începutul articolului că există şi ex¬ 
cepţii, iar una dintre ele este extrem de cunoscută. E 
vorba despre colosul World of Warcraft, in care Blizzard 


profită de universul fantastic pe care l-a creat în prime I 
le trei jocuri de strategie, făcănd o echilibristică compi 
cată în ceea ce priveşte meta-direcţia acestuia. Deşi at 
existat căteva voci nemulţumite de felul in care Blizzai: 
gestiona situaţia incă din Warcraft 3, pregătind terenu' 
prin metisarea gameplay-ului căt se poate de clasic al 
predecesorilor cu elemente de RPG, acestea au fost ra 
pid acoperite de zumzetul celor plăcut impresionaţi, la 
asta. fiindcă in cazul lui World of Warcraft schimbarea 
de gen nu a fost percepută de jucători ca efect al vreu 
nul proces de simplificare, ci dimpotrivă. 

Producătorul s-a străduit şi a reuşit să-i convingă 
că e vorba de o sporire a complexităţii, de o vastă dive 
sificare a spectrului jocului, de o îmbogăţire enormă a 
meta-direcţiei, deci, de exact opusul unei simplificări. 
Acolo unde alţii au părut doar că vânează nişte dolari 
uşor câştigaţi, Blizzard a investit bani şi muncă iniţial, 
stabilindu-şi ţinte mai provocatoare decât cele trecute 
conferind întregului proiect lustrul unei îmbogăţiri de 
sens, atmosferă şi mecanici de joc, nu impresia unei di 
minuâri. Chit că ne place sau nu. că îl jucăm sau nu. 
WoW dă măsura unui producător care a ştiut să fenter 
cu stil decăderea asociată cu schimbarea de gen. 

In încheiere, vă provoc la un mic experiment. Am 
lăsat imaginile fără comentariile obişnuite. Aruncaţi ui 

ochi pe ele şi veţi fi, cred, frapaţi imediat de diferenţei 

enorme dintre .cum se simte'acelaşi univers in funcţii 

de abordarea aleasă. In cazurile Warcraft şi X-Com, nu 
mai şi interfaţa reprezintă o revelatoare imagine asup 
diferenţei de complexitate, de exemplu. 
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I Remember I 


I transformat i 
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Crimă cu parfum de nu-mă-uita 


>e desfăşoară după reţeta clask 
on-advemure modern, cu mici 
! demonstraţiiie de gameplay | 


i funcţionează 


! urmărită de un gue 
I complex de clădiri 


Se vede că au 6cut treabă bună cei de la Dontnod în 
privinţa animaţiilor personajelor. Atunci când intălneşte pt 
mii oponenţi, Nilin dezlănţuie o şarjă de lovituri spectacu¬ 
loase, folosindu-se de orice extremitate a corpului suficicn 
de tare încât să provoace durere. Fist meets face, face lose 
End of story. După fiecare combo, inamicii pot fi executaţi 






















Shepard din Mass Effm nutnai că aceasta este albastră şi 
nu face cartofi prăjiţi. Nilin este înzestrată şi cu un set de 
abăităţi speciale - accesibile prin intermediul unui meniu ra¬ 
diat ce pot afecta simultan gnipuri de oponenţi sau ţinte 
individuale. Rezdtatele sunt devastatoare şi adaugă un plus 
de savoare luptelor. După ce bucăţi letale am văzut in 
Sfeeping Oogs, nu credeam că mai găsesc ceva schimburi 
de pocneli cate să-mi capteze atenţia, dar iată că Remember 
Me mi-a demonstrat contrariul. Amestecul de platfomning 
dinamic cu sistemul de luptă incitant, la care se adaugă po¬ 
sibilitatea de a remixa amintiri, ii conferă jocului un aspea 
otiginaL Tehnic vorbind, Remember Me este realizat extraor¬ 
dinar. Grafica next-gen arată impecabil, în special când vine 
t vorba de reflexii şi animaţii, deşi se putea lucra ceva mai 
la mult la trăsăturile faciale ale personajelor. E prea devreme 

mul să mă pronunţ in privinţa viitorului succes comercial al aces¬ 


tui nou IP, insă din ce am văzut până acum, jocul cekx de la 
Dontnod nu imi lasă senzaţia că ar fi doar o altă producţie 
de duzină. Există mult potenţial in Remember Me, atât din 
punct de vedere al gameplay-ului, căt şi al poveştii. Sper ca 
in mai 2013 să revin asupra lui şi să rămân cu aceeaşi impre¬ 
sie generală plăcută de până acum. Sigur, dacă nu cumva 
voi avea memoria alterată. 

Atracţia memoriei 

Sunt pasionat de eroinele atrăgătoare, fără să cad in 
capcana sexismului. Nu mă aştept ca toate femeile reale 
să îndeplinească standardele ridicate din jocuri, dar nici 
nu cred in Ideea că jumătăţile noastre sunt luate in derâ¬ 
dere de către personajele feminine virtuale, înzestrate cu 
trupuri şi chipuri de zeiţă. După preferinţele mele, Nilin 
arată şi se mişcă bestial. De ce să mă ascund după vişin? 


Au fost jocuri pe care le-am butonat numai de dragul ti- 
pesei de pe monitor, ca de exemplu Bladesof Time, doar 
că in Remember Me există un potenţial foarte mare, din¬ 
colo de fizicul personajului principal. Cred că am expus 
suficiente motive pentru care sunt atât de încântat. Am 
văzut la Gamescom un joc pe gustul meu, din absolut 
toate punctele de vedere. Repet, pe gustul MEU. Am toa¬ 
te şansele să mă inşel şi să pic de fraier in faţa voastră 
atunci când jocul o să vadă lumina zilei, deşi m-am stră¬ 
duit să incropeK un preview acceptabil pe baza unui nu¬ 
măr foarte mic de detalii şi informaţii concrete. Dacă 
Dontnod şi Capcom o dau in bară, responsabilitatea nu¬ 
mi aparţine. In mâinile lor se află destinul unui IP 
promiţător, de care ar fi mare păcat să-şi bată joc. Sper să 
nu uite niciodată asta. 
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Darksiders 


I Oarfcsiders a fost o surpriză extrem de plin de zvonuri mai mult sau mai puţin suspecte, am ... dar mai bine jucaţi primul Da 

ită. Nu vezi in fiecare zi un action sălbatic sperat că falimentul THQ-ului ţl/sau Sfârşitul Francizei acest conflict şl intervine in fbrţ 

na Iul God of War, cu o porţie sănătoasă nu vor sosi brusc, pe nepregătite, ca Apocalipsa prema- zul, desigur, pentru păstrarea er 

platforming şi puzzie-uri. Fiindcă tură din primul Darksiders, ci ii vor aştepta pe cei Patru Consiliului este u grupare parar 

1 discriminează şi in faţa ei suntem cu Călăreţi. Spre bucuria mea. n-am sperat degeaba. că formată din cei Patru Călăreţ 

rksiders şi-a croit drum şi pe PC-uri la Darksiders II a fost anunţat, VigH Games s-a pus pe trea- noscutul Sfăntul loanTeologul i 

mi după versiunea pentru console. O bă şi, la doi ani după ce War flSzboiu'pentru gamerii referinţă‘Apocalipsa sfântului f 


euro, asta dacă nu prindeţi o reducere). Merită. Cum 
orice ţănc care-a citit Apocalipsa lui loan ştie că 
Sfârşitul Zilelor va fi anunţat in direct, la o oră de maxi¬ 
mă audienţă, de patru Călăreţi, toată lumea se aştepta 
la cel puţin trei sequel-uri. Hal patru, căci nu cred că 


şi Reintegrare Cosmică, Consiliul pune capăt conflictir 
lui dintre înaripaţi şi încornoraţi cu promisiunea so¬ 
lemnă că, atunci când va sosi timpul (şi nicio secundă 
mai devreme), cele două tabere se vor întâlni pe căm 
pul de bătălie, unde se va stabili un învingător clar 


oritici) bumbăcea fără greţuringe 
declanşând astfel Armaghedonul i 
cel de-al doilea Călăreţ, Moartea, a încălecat pe-o şa şi a 
pornit spre Pomul Lăudat. Cu un sac de suflete. 

Apocalipsa povestită copiilor 

înainte de toate, vreau să vă reamintesc cum stau 
lucrurile in universul virtual imaginat de Vigil Games. Ca 
in orice univers real sau virtual, se porneşte de la presu¬ 
punerea (adeseori corectă) că, in spatele cortinei, se 
poartă un război etern intre forţele Binelui şi cele ale 
Răului. In Darksiders, armatele Raiului se ciondănesc de 


X360 PS3 


La pomul lăudat să 
nu te duci cu coasa 


Armaghedonului. Din nefericire, situaţia financiară a 
THQ-ului a ridicat câteva semne de întrebare asupra 
existenţei unei continuări a francizei. Cum Intemetul e 


milenii cu hoardele întunecate ale Abisului fără ca vreu¬ 
na dintre cele două tabere să dea semne de oboseală. 
The Charred Council (un grup suspect şi neutru care se 


vor... combata şi cele două tabere vor tăbări. In caz — 
că nu vă mai amintiţi. Darksiders debutează cu un al* 
in forţă al demonilor asupra Pământului şi cu un ^ J 
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Apocalipsei. Deoarece o Apocalips^ corectă din 
de vedere politic şi profetic trebuie să dispună i 


‘ părţile implicate 


> Vieţii şi Fântâna Vieţii, iţi 1 


I conflictul ( 


I apelat produ- 


i colecţionaţi i 


I ghearele Con 


îisajele dezolante din pri 


‘ accentele i 


Darksiders in caz că n-aţi făcut-o in 

Evenimentele din Darksiders i 

că. 

! au ioc in paralel cu 

vreo două 

ori cu un Logitech şi nu l-a recunoscut, posibil 
ic neajuns să fi fost remediat de unul dintre 

Hai la Rai, suflete, hai! 

interogarea 1 

uiWardecătretorţion. 

arii Consiliului. Al doi- 

cele două patch-uri). Intre noi fie vorba, povestea nu e 

După standardele actuale, Oarkside 

lea Călăreţ, d 


cut in popor drept 


! capodoperă (primul Darksiders mi-a rezervat 

considerat un joc lung. 

Voi analiza puţin t 

Doamna cu ( 

loasa, vizibil deranjate 

le nedreptatea suferi- 

mai multe 

surprize la acest capitol), dar are un farmec 

dintre şmecheriile uşor 

dubioase la caret 

că a grăbii Al 

iăudeApocalipsăIaeu 
imaghedonul şi a facili 

zat de către Consiliu 

tat anihilarea comple- 

'bl!lş“‘ 

’cool" de ingeri, demoni, călăreţi ai Apocalipsei, 

ore (perioada se duble 

ază dacă vreţi să < 

tă a omenirii 

1, porneşte in căutarea 

unei soluţii care l-ar 

nefilimi, şi ale personaje din show-biz-ul religios, care fac 

să faceţi tot şi să omor 

ăţi tot), pentru mr 






















enire, începusem sâ mă întreb unde-i Apocalipsa aia 
;oală care l-a băgat pe frate-miu în bucluc. Ei bine, 
ngeţi ;i pe acolo, la plănset, ploaie şi scrăşnirea 
ţiior. Merită aşteptarea, vă asigur. După ce aţi termi- 
de explorat tărâmul morţilor, vă faceţi puţin de lu¬ 
pe la îngeri, cu mult platforming şi puzzle-uri cu 
'taluri, iar mai apoi coborâţi in orăşelul demonilor, 
de veţi întâlni unul dintre cei mai satanişti inamici 
I Darksiders 2 şi vă veţi juca puţin de-a călătoria in 
ip. Nu intru in foarte multe detalii, important e că 
!ţ de vreo douăzeci de ore veţi stârpi corupţia 
irupţia este inamicul public numărul Unu in 
rksiders Doi), veţi sări din stâlp in stâlp ca Prinţişorul 
isoft-ului şl veţi colecţiona ... colecţionabile intru 
iria OCD-ului şi a achievment-urilor. 


speciale cu adevărat utile mai că nu iţi sar in ochi. Nu 
spun că există o singură configuraţie căştigătoare, ci do 
că nu există diferenţe mari intre build-uri. Cel puţin per 
velul de dificultate Normal. Il voi Juca şi pe Apocalyptk. 


Bătaia e ruptă din Rai 


THQ şi Vigil au promis că vor îmbunătăţi reţeta pri¬ 
mului Darksiders şi raportez, mândru ca un olimpic la 


-ului (experienj 


ceva abilităţi speciale 
funcţionează. Şi nou< 
Drept urmare, in DarI 


închipuiţi I 


Pomeneam i 
lipamentului. P 


































si exploraţi cu spor. O categori 
de armele posedate, instrumei 


menţiune specială (eu m-am prins destul de tărziu), 
abilităţile armelor posedate depind intr-o mare măsură de 
bonusurile oferite de armele sacrificate. Fiinţa umană este 
caracterizată de o curiozitate ieşită din comun, şi mă bucur 
că Darksiders 2 a urmat exemplul dat de (3iablo şi ai lui şi 
m-a trimis la vănătoare de lOOt. Nu puţine au fost momen¬ 
tele in care, atras de căntecul de sirenă al vreunui cufăr 
marcat pe hartă, dar bine ascuns in spatele uui puzzie, sau 
al unei porţii consistente de platforming, am uitat pănă şi 
de mama Apocalipsei şi mi-am pus talentele de mănuitor 
de gamepad in slujba sfintei explorări. 


Armele, desigur, trebuiesc puse la treabă. Nu s-a 
exagerat cu combo-urile, avem destul de puţine în 
u comparaţie cu. să zkem, un Devii May Cry 3, Bayoneta 
:i doa sau alte creaţii japoneze care-ţi înnoadă degetele pe ga- 
pe ni mepad şi cer o precizie de ceas elveţian. Darksiders 2 
atic, ş este exemplul tipic de action vestic, care se bazează mai 
dical. mult pe spectacol şi ceva mai puţin pe indemănarea şi 
es- reflexele omului din spatele tastaturii. Cel puţin in prima 
‘ nu jumătate a jocului (mai ales dacă foloseşti o coasă cu life- 
len- leech primită pentru preorder, Angel of Death, parcă), e 








câştigătorul se decide in câteva minute. Sunt foarte rare Portal (da, portalele din primul Darksiders au apărut din 

(aş spune inexistente, dar avem The Crucible cu o sută de nou) şi aşa mai departe. Din fericire, Darksiders 2 a im- 

valuri de inamici) situaţiile în care te munceşti o jumătate prumutat din jocuri care mi-au plăcut şi, cel mai impor- 

de oră la un boss, ca să o încasezi in ultima secundă, tant, a făcut-o exemplar. Platforming-ul e platforming. 

când amândoi mai aveţi un milimetru pe bara de viaţă. explorarea e explorare, bătaia e bătaie, iar arsenalul e 
Intr-un cuvânt, imi place. Oferă şi provocare, dar rareori ohohooo. Rareori mi s-a întâmplat să incep din nou un 
































„Exista o lupta între un câine bun şi unul râu în fiecare dintre noi. 
Va câştiga cel pe care alegem sâ-l hrănim." Proverb chinezesc 


Î nţelepte voibe, mult mai complexe decât ar părea 
la prima vedere. Natura umană este duală, împărţită 
întotdeauna pe cele două talere ale balanţei; Yin şi 
Yang, dacă vreţi. Am considerat mereu popoarele asiati¬ 
ce ca fiind superioare din punct de vedere al valorilor 
spirituale faţă de noi, europenii. Probabil că sunt mai 
răbdători şi nu se sfiesc de o introspecţie intimă in pro¬ 
priile suflete şi coduri morale. Din această inclinaţie spre 
metaflzk, control şi autocunoaştere, s-au născut artele 
marţiale, caligrafia, poezia şi pictura specifică Asiei - ca¬ 
racterizate de armonie şi echilibru, valori eminamente 
budiste. Atunci când am aruncat pentru prima oară 
ochii pe un preview Sleeping Dogs, mă aşteptam la o 
clonă de Grand Theft Auto IV şi nimic mai mult. Am fost 
luat prin surprindere de propria mea ignoranţă, la nici 
30 de minute după ce am început campania jocului. 


Spre bucuria mea, aveam in faţă un joc lipsit de compro¬ 
misuri şi speculă, care incerca cu orice preţ să-mi spună 
o poveste, intr-un mod original şi matur. Cu calm, răbda¬ 
re şi o notă de prudenţă, am ales să îl ascult. 

Câinele care latră... muşcă 

Refuz să privesc Sleeping Oogs ca pe un simplu 
open World action-adventure, al cărui singur coagulant 
este insăşi acţiunea. Ce-i drept, jocul reuşeşte să ducă cu 
brio conceptul de.GTA in Hong Kong" la un alt nivel. 
Imaginaţi-vă toate filmele lui John Woo făcute buchet şi 
îndesate pe gâtul unei situaţii oarecum asemănătoare 
cu cea întâlnită in.Infernal Affairs*. Adăugaţi aţxii o doză 
zdravănă de filme clasice cu arte marţiale, puţin Grand 
Theft Auto, un vârf de Max Payne şi obţineţi reţeta per¬ 
fectă pentru succesorul spiritual al seriei True Crime. 


Sleeping Dogs ii aşază în centrul acţiunii pe Wei Shen, 
un poliţist sub acoperire, infiltrat in rândul Triadei Sun 
On Yee (al cărei model este adevărata Sun Yee On), una 
dintre cele mai puternice organizaţii criminale din Hong 
Kong şi China continentală. Necazurile lui Wei incep 
atunci când legăturile sale cu membrii Triadei incep să 
interfereze cu datoria faţă de lege şi departamentul de 
poliţie, graniţa dintre un mediu şi celălalt devenind tot 
mal firavă şi greu de distins. Aceste două lumi, atât de 
diferite, insă interdependente, ajung să intre intr-o coli¬ 
ziune cu urmări greu de imaginat, odată cu pierderea 
unei noţiuni clare despre ce este bine şi rău - sau mai 
bine zis, ce sacrificii eşti dispus să faci pentru a îndeplini 
un scop final ce transcende interesele personale. Am 
folosit persoana a doua a verbului.a fi', fiindcă tu, jucă¬ 
torul, vei ajunge să te identifici cu personajul principal 
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două fronturi: pe de o parte, poliţia îl vănează ca pe un potenţialul oferit. Aşa că, pe lăngă posi- ' 

criminal de rând, in timp ce Triada Sun On Yee îl implică bilitatea de a conduce vehicule, accen- I_ 

intr-un război mafiot extrem de violent. tul a căzut şi pe mecanica mişcării personajului princi¬ 

pal. Wei aleargă, sare, se împiedică şi caţără cât se poate 

THIW^dSCfeinsIStiQrtşiflpBlni^iti ^e fluid. Dacă Niko Bellic avea graţia lui Slenderman, 
Hong Kong este o metropolă cosmopolită, cu un Shen e un Jet Li pe amfetamină, trăsătură perfectă 
potenţial comercial incredibil, o veritabilă perlă asiatică. atunci când alergi ca nebunul pe acoperişurile locuite. 

De ce să nu recunoaştem, influenţa Imperiului Britanic încercând să prinzi un inamic dornic de puţin parkour. 


armele de foc sunt o raritate. Arsenalul letal nu co 
calibrul pistolului, ci in mişcările de arte marţiale, 
exagerez absolut deloc atunci când spun că, pe al 
bătăile din Sleeping Dogs sunt mai reuşite decât ( 
din unele fighting-uri consacrate, graţie fluidităţii 
























altfel te pomeneşti cu spatele rupt. Dlr 
mâna şi pe câte o sculpâtoare de plum 
ce se bazeazâ pe armele de foc fiind pt 
spectaculoase. Imaginaţi-vă un mix int 


UPGRADES 


isâ lipsească sistemul I 


I parcurs jocul. E fair 


I gangsteri, in Sleeping Dogs o 
ir-unul din multele mlnigame- 


, parcate sau andocate, 


Iţit, am transpirat şi am injurat I 
I intregi, incercând să găsesc co 






























rezonabil. 


rrimeşti mai mi 
unele avantaje 


garajele răspândite convenabil prin 1 
de cantităţi serioase de mălai, orizon 
lărgească, iar viaţa de gangster pare 
mai atrăgătoare. Fetele sunt mai frur 
mai sunt fabricate pe vapor şi lumea 
cu respect sau, după caz, frică, pe str 
in iumea unui membru al Triadei Sur 


fără să eziţi la gâtul oponenţilor înarmaţi, un cuţit sa 
un satâr oferind un avantaj clar. Lumea violentă pon 
tizată in Sleeping Dogs se rezumă, in fond, la o bruţi 
tate excesivă, şocantă. Ce să-l faci, aşa stau lucrurile 
nivelul crimei organizate. Surprinzător, odată cu ace. 
tă călătorie prin meandrele întunecate şi pătate de s 
ge ale Triadelor, o menajerie de personaje interesam 
cu trăsături de personalitate tridimensionale, se lasă 
descoperite. Se vede de la o poştă că producătorii jo 
lui au vrut să impregneze in fibra poveştii din Sleepii 


, hainele nu poate salva pielea!), in Ane, ultimul set de abilităţi pe li- 
e să te salute nia căruia se poate progresa este cel început odată cu 
recuperarea colecţiei de statuete din jad. pierdute de 
instructorul tău de arte marţiale. Al tău, al lui Wei Shen, 
you get the point. Flecare statuetă deblochează o lovi¬ 
tură sau un combo nou, fără de care unele lupte devin 
mult prea dificile. Că tot am amintit de obiectivele se¬ 
cundare ceva mai devreme, sfatul meu este să vizitaţi 


Un câine bun merită un os bun 

Sleeping Dogs foloseşte un sistem aproape RP6- 


i principale. 
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RE¥IEW 


Prim-plan pe jucăriile războiului 
tehnologic din viitorul apropiat 


comerciale ale lor. Un 

astfel de exemplu este camufia- 

muflaj est 

:e atins prin manipulare 

la câilor prin care lumina 

să le găsească un rol pe câmpul de 

luptă al viitorului. 

jui.perfect" obţinut p 
aplicaţiile unei aseme 

rin utilizarea metamaterialelor, 
nea tehnologii pe câmpul de 

traversează un material optic noi 
recţionănd şi controlând propag, 

u, metamaterialele di- 
area şi transmiterea 

Scurt istoric 


luptă al viitorului fiind de-a dreptul revoluţionare. 

unorparţ 

i anume din spectrul Iu 

minos, demonstrându- 

De la concept şi până la final 

izare, Future Soldii 

pentru simplul motiv 

că ar putea face invizibil un sol- 

sepotenţ 

laiul de a face un obiec 

t aparent invizibil. Pe 

- sau Advanced Warfighter 3, cuir 

iar fi putut la fel dl 

dat infiltrat in spatele 

linillor inamice. Tehnologia se 

scurt, ace 

st tip de camuflaj estet 

fescriscaunprocesde 

bine să se intituleze - a trecut prir 

1 dureri crâncene. 

află deja in dezvoltare 

!, iar primele experimente au dus 

ascunderi 

i a unui obiect din câmpul vizual prin controla- 

Engine-ul şl conceptul original au 

suferit modificări 





















LIRAK-yurak 


: diferită despre S( 
jucat pe console, 


Povestea ţ 
Ptiu!, Future Sol 


multor I 


rezumă la împuşcarea ( 
I dejuca planuri malefic 


. deşteaptă. 

in serie, străbafi mapamondi 
ăntome din subordine, cu sc( 
ie de măceluri mai mult sau r 


I companii 




























Satisfăcător? l 
focuri devin c 


nici o săptămână de când 
, povestea şi personajele nt 


ea rămâne ascuns ochiului duş 
•se dezlănţuie iadul pe pământ, incri 



























unul dintre cele mai 

torul nu are nimic ma 

ne cotate shootere pe şine-, jucă- 
mult de făcut decăt să îndrepte 





arma in diverse direci 

du-sedetotceeacei 

Pentru mine, acestea 

Soldierinvoluează.tra 
pentru maimuţe. Pâre 

şi să tragă la ţintă. Jocul ocupăn- 
seamnă deplasare şi orientare. 

unt momente în care Future 

nsformăndu-se intr-o distracţie 
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Tech is in the air 

cum 0 sugerează şi numele, tehnologia joacă 
un rol foarte important in Future Soldier. Pe lăngă ca- 
muflajul-minune menţionat mai devreme, Fantomele 
(Ghosts, get It?) au la dispoziţie un arsenal de gadget-uri 
high-tech Impresionant. 

PRESS □ EXITCAM 

HOLD B RECALl 



Drona işi face 

In primul rănd, 
re membru al echipei 

ber-ochelarii magici pe care fieca- 
poartă le oferă un soi de viziune 

le obţii la prima trecere. 

Un alt aspect foarte important îl re 

prezintă posibi¬ 

Buy, buy? 

augmentată asupra mediului înconjurător, indicăndu-le 

litatea parcurgerii campaniei în compan: 

la a trei prieteni. 


Dincolo de campanie. Jocul 

ţinte marcate de siste 

me de detecţie şi chiar permiţăn- 

dar nici cu companionii controlaţi de Al i 

numi-arfiruşi- 

mo 

uri de Joc multiplayer, unul c 

du-le să distingă inam 

ci prin pereţi. Mai mult, marchea- 

ne, aceştia fiind suficient de eficienţi in a 

1 executa ordine. 

parcurgerea campaniei în co*op. 

ză obiective prin texte 

şi simboluri suspendate in aer. 

dar mai ales in a lupta cu dăruire cot la c 

ot cu Jucătorul. 

ma 

devreme. Celelate moduri de 

oferind in acelaşi timp 

diverse alte detalii despre misiu- 

in plus, raportează imediat ce observă o 

ţintă inamică. 

titiv 

e, bazate pe obiective clare. 


sugmentaie, vâ reco 
iowllndepânal(pag 
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Un headshot plin de eleganţă 


OBAL OFFENSIVE 


ici nu ştiu exact cum ar trebui să inceapă un re- echipă luptă pentru a demonstrj 
view dedicat unui joc cu un asemenea pedigree, suportul fanilor, ca să nu mai vori 
Cred că este lipsit de sens să pornesc cu descrie- substanţiale in bani. Toate aceste 


nile anterioare sunt încă prezente, aş putea spune cii 
rafinate, cu scopul de a dinamiza elementele de tacti 
regăsite in gameplay. Indiferent că te afli in tabăra 


ji, unul dintre cele mai jucate FPS-uri competitive. la reţeta succesului şi vine pregătit să dea o lecţie de 
.Căntărului* s-a format o adevărată subcultură, ce eleganţă in materie de Online first person shooters. 
i in prezent milioane de membri, mulţi dintre 

fiind grupaţi in clanuri careişi iau foartein serios IWilk8IIIOIltJS®nBŞte JIlbSillipBiBll 

;a pentru fraguri. Competiţiile internaţionale de Sunt necesare aproximativ 60 de secunde pentru 

T-Strike 1.6 - de departecea mai populară versiune a realiza că Global Offensive a rămas in continuare un 


zuri. Intr-un joc unde nu există respawn, lipsa ui 
pe hartă poate face diferenţa intre victorie şi inf 
re. Pentru veterani, prezenţa hărţilor şi armelor < 
noscute din versiunile anterioare, pe lăngă cele 
este o adevărată binecuvăntare, cu toate că se fi 
simţite mici modificări. De exemplu, hărţile vecf 


























ai popular 
1^ obiceiul 


un lafinainent c 
Amfkutreferir 
Înţeles specifici 


-ului. Tactica este definitorie 
deşi elementele devenite d< 
ae care te-ai aştepta sâ le 


area armei lipsesc cu 
I aş vrea sâ repet cele spu 
nter-Strike, stăpânirea an 


comparaţie cui 
gen,insă mulţi! 


pistol cu apă. In fine, pe lângă 
modurile tradiţionale de joc 


uni de Counter, Global 
Offensive introduce Amis Race 
şi Oemolition, ambele putând 
fi descrise drept effing crtKy. 
Arms Race pare scos direa din 


ţCOUNTER-STRIKE 1.6 

































Secretul lui [CENZURAT 


IMMORPGalFi 


Ezio/George Washington, 
tehnologizaţi pănă-n măd 
înţeleg farmecul naraţiuni 


i alţi intermedi. 
I oaselor lor crc 





















tremurând sub o lună gheboasă în aşteptarea respawn- 
uM lui Nyarlathotep, servere ciclopice (hmm, am mai 
Moşit cuvântul âsta?), erori de nenumit care te pot adu¬ 
ce in pragul sinuciderii - câte posibilităţi! Dar au apărut 
IHuminati. Şi Templierii. Şi Ordinul Haosului, Dragon. Şi 
conspiraţii. Şi investigatori trendy. Şi te pup, Funcom, ne 
vedem la următorul MMORP6. Sau cel puţin aşa mi-am 
propus in momentul in care MMO-ul meu lovecraftian a 
lost invadat de oculţii brownieni. Dar căile Internetului 
sunt întortocheate şi nimeni nu-şi poate prezice viitorul 


der ocult, să-mi furnizeze un cont de presă pentru The 
SecretWorId. Motivul? Kingsmouth. Kingsmouth (mai 
exact Insulele Solomon) este prima zonă măricică din 
Ihe Secret World, un mini-univers cu mari şi multe bu¬ 
curii la maestrul Lovecraft. Kingsmouth (derivat din 

Kingsportşilnnsmouth,douăorăşele/sătuce/case-de- , 

nebuni familiare celor Iniţiaţi in mythos-ul lovecraftian) • ■ . ■ 

a (ost terenul meu de joacă preţ de vreo două pul unui MMO (adică supremaţia pe serverul tău şi 

săptămâni (şi o sesiune dacă, har Domnului, nu mi-ar fi colaborarea întru umilirea n(X)b-ilor şi sfântului 
expirat luna gratuită cu vreo patru zile înainte de primul griefing), dar îmi place să mă bucur de un MMO pe 


văzute şi nevăzute, la raza energetică de 1 
vagon de dormit şi vagon restaurant), cot 
a treia staţie, fă stânga la prima cracă a Ygţ 


uşi ai o scurtătură! 
! Solomon, unde or 


I I a pol I 
:. Probabil F 


i Internet. 

























sebit de mult executarea. E o adevărată plăcere, 
exemplu, $ă dezlegi misterul unor crime ce-au zi 


! dezlegat. 




• investigaţie. 


> albăstrea care îl 
it de bucuros am 
!rmis albăstrelei: 


Funcom să construiască un MMORPG i 
ţi durabile, care să poată supravieţui ti 


it dat, veţi ajunge ţi in 
i lipsească Transilvania ( 
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i importantă. Aşa i 


ma zonă din Solomon 
orăşelul ei plin de străt 


tel de DirectX 9/10 este neglijat, 
aproape moca de la Futuremark 
mnHor sunt departe de a avea c 
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Questing 


I jocului cu multiplele I 


organizaţii fantoma 
i după informaţii, ca 


subsecţiunilei 


i mult decât atât, 


Comerţ, meserii şi haine 

Funcom a făcut două greşeli enorme în 


I organizaţiei ( 


Avansarea asta nu aduce avantaje serioase, ci < 
sistem de determinare a longevităţii personaje 
(plus că iţi dă nişte recompense estice). 

Aşadar, după cum spuneam, interesant, 
dar greu de digerat pentru jucătorul obişnuit. 


tuşof de folosit. 


ingeon-uri, respectiv facilitarea formări 
! perfect jucabil in single player, excep 
































jbscripţie abandonează ace$ 
mea este că şi Secret World i 


tind dungeon-urlle, aşa că în acest rr 
Secret World este una foarte secretă, 
single player cu alţi oameni pe hartă, 
aşa de aiurea de folosit, incăt mai bin 
A doua mare greşeală, oarecum 




Alte lucruri 


t complicată i 


sunt inutile, practic, n 
si lie baza întregului! 


i sistemul i 




























Awesome îs the new epic 


Vive le gameplay! 

Leon. Ah, Leon, cameleoni. 


şi personajele sunt exemple cât se poate de elocvente. 
Aşadar, in anul 3587 (sunt sigur câ au tastat la random 


i vocifereze, 
â-mi expedieze i 


’ire peste story şi designul personajelor pentru u 
et garantat, roster-ul fiind populat, până acum, i 
cât se poate de caricaturali, fiecare bucurăndu-! 
I backstory şi o prezentare proprie, insă, de cele 
lulte ori, zâmbetele nu înlocuiesc un gameplay 


măcelăresc zeci de alţi i 
transformat in armă, pâ 
Pentru'câ Awesomenac 





































I survenind( 




maltratezi bietul 
peşte, străngându- 


tul este faln-frumos: gameplay-ul te absoarbe şl decur¬ 
ge firă probleme, grafica şi personajele sunt haioase, 
dar spuneam pe la începutul acestui review ci voi adu¬ 
ce câteva critici serioase la adresa jocului, aşa că am sâ 
mă tin de cuvânt. In primul rând, peştele folosit pe post 


marcabilul I 


Viitorul sună redutabil 


> una dintre multele traduceri in 
I termenul .awesome*. Redutabil 


tegice, întreg jocul aduc 
prinzător de plăcută şi b 
MOBA. Pentru începător 


ând o perspectivă nouă, su 
line executată, asupra gem 
’i, merită efortul, iar veterai 
I pauză de League of Legen 


română | 


peşti? Eu am cochetat puşin cu pescuitul, ichthyopho- 
bia lovecraftiană, chiar şi cu acvariile, de unde am 
înţeles că peştii sunt nişte fiinţe minunate, ce nu-şi pri 
mese respectul cuvenit in media, in al doilea rând. 
Coco, awesomenauta cu placa spaţială, e overpowerer 

































Un Ferrari este întotdeauna perfect... 

Ferrari Virtual 
Academy 


tu 

dc 

fei 

30 


V â pot spune că nu sînt tocmai un fan Ferrari. E 
ceva care a reuşit să mă irite ia acest producă¬ 
tor itaiian de automobiie, ceva adunat atît din 
diversele evenimente petrecute şi atitudini manifestate 
în Formula 1, cit şi din variatele ciudăţenii şi frecuşuri le¬ 
gate de licenţierea modelelor Ferrari pentru unele jocuri 
de curse auto, printre care şi simulatoare. Dar, pe de altă 
parte, trebuie să recunosc faptul că am fost înnebunit 
după Ferrari-ulTestarossa, creat de un pasionat pentru 
jocul Need For Speed High Stakes, după mine una din 
cele mai feroce maşini făcute vreodată de ingineri tereş¬ 
tri - opinie stria personală, repet şi subliniez. Deci, cum 


este şi normal in interacţiunea cu geniul italian - agitat, 
imprevizibil, arogant, vanitos -, relaţia mea cu Ferrari 
este una de iubire Imposibilă, des lovită de dezamăgiri, 
mereu plină de speranţă. 

In schimb, relaţia mea cu un alt geniu italian, pro¬ 
ducătorul de simulatoare auto Kunos Simulazioni, este 
una plină numai de satisfacţii şi de aşteptări împlinite. 
Nu cred că este nevoie să vă spun foarte multe despre 
Kunos, deoarece am făcut-o într-un articol extins despre 
netKar Pro, dublat de o mugetare în care am încercat să 
completez imaginea acestui strălucit reprezentant al in¬ 
gineriei italiene, fie aceasta şi virtuală - o puteţi găsi pe 


site-ul wvvw.level.ro, în secţiunea.Mugetarea', sub titlul | coi 
.0 introducere la netKar Pro'. ga 

Aşa după cum spuneam în respectiva mugetare, 
cel mai important proiect colateral al Kunos Simulazioni | inc 
este Ferrari Virtual Academy, titlu pe care am încercat Nu 
să-l obţin pentru testare încă de la data scrierii respecţi-1 ma 
vului text. In acest scop m-am înscris pe site-ul cores- o n 

punzător jocului, apoi am completat un mesaj către sec-. alti 
ţiunea de suport a site-ului In care mă prezentam şi îmi ' tul 
exprimam dorinţa de a face un review. Aproape deloc pin 
surprinzător, behemothul Ferrari nici nu a mişcat la cere-| net 
rea puricelui Ghinea. nte 
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vino să te pup!-. 

Da, mă puteţi între¬ 
ba cum se face că scriu 
acum despre un titlu apă¬ 
rut acum vreo doi ani. Păi, 
cam aşa se face. Dar, tre¬ 
buie să adaug aici şi fap¬ 
tul că varianta iniţială a 
Ferrari Virtual Academy, 
ce conţinea un singur 
model de Formula 1, FIO, 
şi avea o interfaţă mini¬ 
mală, nemulţumitoare, 
nu mi s-a părut la data 
apariţiei un subiect sufici¬ 
ent de consistent. A tre¬ 
buit să se mal adauge 
încă două modele, iar pis¬ 
tele, engine-ul de simula¬ 
re şi interfaţa să fie îmbu¬ 
nătăţite semnificativ, 
pentru ca atenţia mea să 
se îndrepte către acest ti¬ 
tlu. Să zicem, atunci, că 
articolul de faţă este pri¬ 
lejuit de aducerea preţu¬ 
lui la care este disponibil 
Ferrari Virtual Academy la 
un rezonabil cuantum de 
9,90 de Euro, cu aproape 8 Euro mai puţin decît suma 
iniţială. La aceşti bani, simt că titlul de faţă nu mai poa¬ 
te fi evitat. Trebuie testat - dacă merită? 


Configurare 

Arhiva Jocului este surprinzător de mică, de vreo 
480 MB, aşa că downioad-ul de pe site-ul Ferrari a fost 
foarte rapid. Instalarea simplă, cere însă să ai un cont pe 
www.ferrarivirtualacademy.com, de care va fi legată che¬ 
ia Jocului. De fapt, la pornire, Ferrari Virtual Academy se 
loghează de fiecare dată la site-ul oficial, trimiţind datele 
de login ale Jucătorului şl cheia acestuia - deci, vă este 
necesară o conexiune la internet pentru a putea porni 
acest titlu. 

Evident, aşa cum este cazul cu orice simulator auto, 
prima mişcare pe care trebuie să o faci este să-ţi configu¬ 
rezi grafica şi volanul folosit. Pe partea de vizual nu sînt 
multe opţiuni: rezoluţia, antialiasing-ul, Full Screen On/ 
Off şi activarea/dezactivarea reflexiilor în timp real - 
acestea din urmă pot fi evitate in cazul sistemelor mai 
vechi, pentru a nu produce sacadări ale imaginii, dar şi 
pentru a elimina eventualele incompatibilităţi. 


Alonso, mare pilot!... 


Din nou dezamăgit, mi-am spus că .asta e'şl am 
licnunţat, mioriticeşte. La un moment dat insă, pe la în¬ 
ceputul campionatului actual de Formula 1, Alonso a 
dţtigat cursa din Maiaezia. Atunci am avut surpriza să 
constat că o cetăţeancă de PR de la Ferrari ne-a trimis 
tuturor celor înregistraţi pe situl www.ferrarivirtualaca- 
demy.com un mesaj în care eram anunţaţi că, în urma 
fericitului eveniment al victoriei. Jocul este disponibil 
vreme de o săptămină pentru o sumă redusă cu vreo 
30%, parcă. Chiar şi aşa, preţul era prea mare pentru 
mine, iar politica editorială de a nu da bani pe Jocurile 
pe care le scriem, ci de a le obţine direct de la distribui¬ 
tor, pe căile oficiale ale relaţiei cu presa, mi se pare foar- 
:e sănătoasă in astfel de cazuri. 

In schimb, mi-am spus, uite că am acum o adresă 
de mail a unei persoane vii de la Ferrari, care, poate, îmi 
va răspunde cererii de a mi se oferi o copie de test a Jo¬ 
cului. Nope, nu a fost cu noroc nici acum... Ferrari îşi 
continua imperturbabil mişcarea pe orbita înaltă a aro¬ 
ganţei geniului italian... 

Şi a mai fost victoria lui Alonso de la Valencia - 
incă un mesaj de discount. A urmat apoi victoria de la 
Niirburgring a aceluiaşi pilot Ferrari, iar discountul s-a 
manifestat din nou. De această dată insă, a fost vorba de 
o reducere mult mai serioasă, de aproape S0%, care, fără 
alte semnale oficiale, s-a permanentizat. Şi pentru ca to¬ 
tul să fie perfect, aceeaşi persoană care ne anunţase 
pină acum discounturile mi-a trimis un mesaj ce conţi¬ 
nea o cheie de activare a Jocului, ca răspuns la a n'şpea 
mea cerere de copie de test. Oh, yeah! In sfîrşit. Ferrari, 
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In ce priveşte configurarea volanelor, aici opţiunile 
sînt mult mai vaste, după cum mă aşteptam. In general, 
simulările create de Kunos acordă o foarte mare atenţie 
componentei de control, ceea ce se manifestă in preci¬ 
zia cu care aceasta ajunge să se comporte în joc. Ferrari 
Virtual Academy oferă posibilitatea de a folosi tastatura 
sau un gamepad pentru control, dar aceste opţiuni nu 
sînt de luat în seamă la un asemenea titlu de simulare. 
Volanele, in opinia mea, sînt singurul tip de controler 
adecvat, cel care oferă atit experienţa cea mai realistă de 
joc, cit şi posibilitatea de a stăpîni cel mai bine maşinile, 
pentru a obţine timpii cei mai buni pe tură. 

Ferrari Virtual Academy oferă citeva configuraţii 
presetate pentru cîteva dintre cele mai folosite, dar şi 
mai bune volane disponibile pe piaţă la momentul actu¬ 
al - în general, modele de la Logitech, Fanatec şi 
Thrustmaster. Este acordată o mare atenţie unghiului 
maxim de rotaţie pentru care este configurat volanul, 
existînd pentru acelaşi volan mai multe opţiuni, în situa¬ 
ţia în care acesta oferă un unghi maxim de rotaţie mai 
mare decît cel clasic pentru volanele de preţ mic, adică 
cel de 270°. Precum In cazul oricăreia dintre 
simulările produse de Kunos, acest lucru este 
important, deoarece funcţionarea coloanei de 
direcţie este redată fără cusur, inclusiv in ce 
priveşte raportul de multiplicare al direcţiei, 
adică raportul dintre unghiul rotaţiei volanu¬ 
lui şi unghiul rotaţiei roţilor de direcţie. Am 
constatat faptul că, întocmai precum in net- 
Kar Pro, setările corecte ale volanului sînt ca¬ 
pitale pentru experienţa de simulare, după 
cum veţi afla mai încolo în acest articol. 

In situaţia în care nu aveţi unul din vola¬ 
nele din lista de preseturi sau vreţi să vă faceţi 


setări personalizate pentru un volan 
din respectiva listă, puteţi să alegeţi 
opţiunea.Custom', in cadrul căreia 
sînt disponibile toate reglajele de 
controler posibile, mai puţin cel de 
sensibilitate - din nou, un element 
foarte important, şi tot după cum 
veţi afla mai încolo. 


TBRS (Turn Based 
Racing Simulation) 


Ferrari Virtual Academy oferă 
două moduri de joc: antrenament şi 
hotlap, pentru care pune la dispoziţie 
trei maşini (F10, F1S0° Italia şi 458 
Challenge) şi trei circuite (Mugello, 


Fiorano şi Niirburgring). Diferenţa dintre cele două mo¬ 
duri de joc este aceea că în cadrul antrenamentului poţi 
alege cantitatea de combustibil cu care porneşti, iar 



pentru contiguraţiile create de i 



consumul de benzină şi uzura pneurilor sînt cele norm^ | 
le în raport cu distanţa parcursă şi stilul de pilotaj, in 
timp ce in modul hotlap uzura pneurilor şi cantitatea de | 
combustibil sînt resetate la fieca-1 
re trecere a liniei de start/hnish. 

De asemenea, asistarea sisteme- 1 
lor de stabilitate poate fi activată | 
numai in modul antrenament, 
pentru ca începătorii să aibă posF | 
bilitatea de a se obişnui treptat 
cu dificultatea simulării. 

Evident, in modul hotlap 
configuraţia maşinii este.bătută | 
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In cule'in aşa manieră incit toţi competitorii să aibă par¬ 
te de o configuraţie similară pe care incearcă să imbună- 
tăţească recordul de pistă. Iar asta pentru că timpii reali¬ 
şti in modul hotlap sint încărcaţi in timp real pe serverul 
Ferrari Virtual Academy, fiind Incluşi in clasamentul dis¬ 
ponibil Online. Practic, Ferrari Virtual Academy este un 
joc multiplayer oniine in care scopul este amplasarea cit 
mai sus in clasamentul timpilor realizaţi pe tură. 

Da, poate exista o anumită dezamăgire, fiindcă nu 
există Al cu care să te baţi offiine şi nici posibilitatea de a 
coiKura in direct cu mai mulţi oponenţi umani, in reţea 
locală sau pe internet. Dar, pe de altă parte, există de la 
ovreme incoace o tendinţă crescindă de a aborda com¬ 
petiţiile Online de hotlap Implementate deja in majori¬ 
tatea simulatoarelor auto semnificative. Să nu uităm nici 
faptul că SimBin, cu seria sa RaceRoom, a dat tonul jocu¬ 
rilor gratuite Online in care fhlezul competiţiei este tim¬ 
pul pe tură, incă de pe la sfirşitul anului 2010. 

Realitatea este că nu e uşor, pentru majoritatea 
celor pasionaţi, să se sincronizeze in curse multiplayer 
Online - cei mal mulţi oameni sint ocupaţi sau nu au 
timpul disponibil necesar atunci cind il au alţii. Da, poţi, 
in schimb, intra in cursele mulţi de pe serverele publice, 
cele neprotejate de parole, unde găseşti aproape întot¬ 
deauna pe cineva. Dar, pe lingă faptul că nivelul tehnic 
şi moral al multora dintre participanţii la astfel de eve¬ 
nimente Online este destul de scăzut, ceea ce reduce 
mult din plăcerea cursei, mai sint şi piraţii... 

Da, aţi citit bine, serverele publice de Race 07 sint 
bintuite de idioţi care rulează o versiune spartă a jocului, 

! le permite să facă o suită întreagă de manevre ilega¬ 


le (mers in sens invers + 
te, vă daţi seama la ce duce această 
combinaţie...), in timp ce o anumită 
şmecherie ii fereşte de acumularea nu¬ 
mărului de voturi necesare pentru ba- 
narea de pe server. Nu orice cursă are 
parte de asemenea cretini, dar este sufi¬ 
cient să-ţi vină un astfel de imbecil in 
două curse intr-o seară ca să ai nervii in- 
tinşi ca un arc - adio relaxare! 

Aşa se face că, in afara preaferici¬ 
tei minorităţi a celor care ţiot participa 
constant la evenimentele diverselor ligi 
Online, restul pasionaţilor trag tot mai 
mult spre competiţiile de hotlap. Din 
acest motiv, sub nici o formă nu aş mal 
găsi ca un minus sau un păcat al unui 
titlu de 9,90 de euro faptul că nu oferă 
şi alte moduri de joc. 


Mai puţin decît simulare 

Ei bine, haideţi să vorbim acum despre arcade. 
Poate suna ciudat, nu-i aşa, deoarece Kunos şi simularea 
auto sint sinonime. Cu toate acestea, există aspecte dln- 
tr-un simulator auto care pot fi atribuite unei tendinţe 
de.arcadizare*, de simplificare a anumitor componente 
In scopul uşurării experienţei de joc. Astfel de aspecte 
sînt, paradoxal, abundente în Ferrari Virtual Academy. 

In primul tind, nu există damage - adică defecţiuni şi 







'De.orjunde ai privi, un Ferrari este întotdeauna perf 

ect. 



deteriorări. Orice, I mean ORICE ai face intr-o tură din 
Ferrari Virtual Academy, maşina nu are absolut deloc de 
suferit, răminînd atit în bună stare de funcţionare, dt şi în 
perfectă formă sub aspect estetic Cu siguranţă la această 
soluţie s-a recurs din considerente de păstrare a egalităţii 
intre concurenţii de hotlap, deşi, in opinia mea, este o exa¬ 
gerare. Şi nu pot să nu mă gindesc şi la faptul că, in anumi¬ 
te jocuri in care apar maşini Ferrari, una din condiţiile de li¬ 
cenţiere a fost tocmai aceea ca modelele producătorului 
italian să nu fie sub nid o formă vulnerabile la coliziuni. 

Dar aici nu este vorba numai despre deteriorări şi 
defecţiuni, ci şi de uzură, care este Inexistentă la mode¬ 
lele de maşini din joc (cu excepţia pneurilor, şi numai in 
modul de joc de antrenament). Pur şi simplu, poţi să 
stresezi in orice fel direcţia, transmisia şi suspensia, că 
nici unul din subansamblele maşinii nu va ceda, chiar şi 
într-o sesiune prelungită de antrenament. 

Apoi, condiţiile meteo sint constante şi ideale. Nu 
există nici un fel de variaţiune pe tema dată, aceea a in- 
soritelor plaiuri ale Italiei (şi a celor uşor înnegurate ale 
Germaniei, la Niirburgring - adică taman lingă 
Nordschieife, unde vremea este prin excelenţă schimbă¬ 
toare). Totul, Inclusiv condiţiile de lumină, este constant 
ideal. Şi, evident, din acest motiv nu există nici variaţii 
ale condiţiilor de pe traseu, cum ar fi, ahem, răcirea unei 
zone de circuit deasupra căreia se află umbra unui nor 
(vezi noutăţile aduse de patch-uri recente ale rFactor 2). 

Dar, măcar o ploicică, zău aşa, ar fi fost o idee 
bună. Şi, ca să nu afecteze egalitatea de condiţii de cir¬ 
cuit în competiţia de hotlap, rtu pun problema unei 
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schimbări meteoroiogicein cadrui unei sesiuni de hotiap 
sau chiar de antrenament, ci a existenţei a două tipuri de 
sesiuni diferite; una în care să fie numai soare şi alta in 
care să fie numai ploaie (eventual cu un reglaj al.debitu- 
lui”cerului, de la burniţă la averse cu descărcări electri¬ 
ce). Mă rog, poate că vreau prea mult, dar, zău, Kunos ar 
fi putut face toate astea, deoarece sint deja revoluţionar 
implementate in netKar Pro. Veţi spune că e o chestiune 
de buget. Bun, este singura scuză pe care o accept, şi 
asta numai in contextul in care preţul la care este dispo¬ 
nibil Ferrari Virtual Academy a scăzut dramatic, recent. 

Deci, nu este cazul să protestez nici pentru că nu 
se depune cauciuc pe pistă, după mai multe ture? OK, 
voi menţiona acest lucru, atunci, dar fără să-i pun vreo 
etichetă de bine sau de rău... Şi voi mai pomeni şi faptul 
că nu poţi face nici un fel de setări de aerodinamică, ţi¬ 
nută de drum, motorete., fiind disponibile numai citeva 
setupuri presetateale maşinilor. 

Aşa, dacă stăm şi tragem o linie, ne dă cam cu mul¬ 
te elemente de arcade in acest Fenari Virtual Academy. 
Justificări legitime există pentru asta, dar rămine şl un 
dubiu serios asupra anumitor decizii ale producătorului, 
pe care eu le pun, mai degrabă, pe seama licenţiatorului 
Ferrari, cel care a dat comanda pentru acest titlu. 

Mai mult decit simulare 

Pe de altă parte, trebuie să-i dăm lui Kunos ceea ce 
este al Cezarului: admiraţia pentru simularea desăvirşită. 
Acolo unde este esenţial ca modelarea comportamentu¬ 
lui maşinilor să fie impecabilă, adică la fizica acestora, 
Ferrari Virtual Academy este, probabil, la fel de avansat 
precum rFactor 2, cel pe care îl consider ca fiind primul 
simulator next-gen dintre toate cele disponibile mo¬ 
mentan, o capodoperă în domeniu. 

Ceea ce frapează la Ferrari Virtual Academy este de¬ 


taliul comportamentului maşinilor, felul In care orice ac¬ 
ţiune a ta are consecinţe imediate şi convingătoare. De 
altfel, şi diferenţele dintre cele două monoposturi, F10 şi 
FI 50», sînt incredibil de mari. Practic, trebuie să petreci 
vreme îndelungată cu fiecare în parte pentru a putea în¬ 
cepe să le controlezi la un nivel măcar semidecent al tim¬ 
pilor pe tură. Şi nu este uşor să treci de la unul la celălalt 
trebuie să ai parte de un timp de acomodare pină te reo- 
bişnuleşti cu monopostul in care te afli. Oricum, e greu, e 
aproape demoralizant să vezi care sint timpii de referinţă 
ai altora, din clasamentul Online, şl să iţi dai seama că eşti 
la pitici şi că acolo vei rămine pentru totdeauna. Iar asta 
pentru că realismul comportamentului acestor mono¬ 
posturi te aduce acolo unde iţi este locul; printre amato¬ 
rii cel mult vag talentaţi, pentru care o asemenea maşină 
este un pic prea mult faţă de capacităţile lor adevărate. 

Evident, printre voi sint cu siguranţă, cîţiva care pot 
fi zei pe astfel demaşinideFormulal. Pentru plebe insă. 


rămine modelul 458 Challenge. Aflat undeva spre zona 
clasei GT de curse, acest automobil este o incintare, o ne¬ 
bunie, un vis (damn, oameni ca mine nu folosesc aseme¬ 
nea cuvinte, but f.ck hi, exact asta îmi vine în minte cînd 
mă gindesc la acest 458). In el m-am simţit aproape la lo¬ 
cul meu, chiar dacă timpii scoşi de mine nu au fost tocmai 
stelari. In schimb, cumva, l-am perceput in prelungirea 
voinţei mele, capabil să-mi indeplinească.poruncile*. 

Să nu vă imaginaţi că 4S8-ul este insă mai uşor de 
condus decit monoposturile. Nici vorbă, dacă este să ii ţii 
In limită, atunci ai de-a face cu dificultăţi la fel de mari - 
dar diferite semnificativ ca natură - precum cele puse de 
Ferrari-urile de Formula 1. Acolo, la limită, 458-ul fuge de 
sub tine la cea mai mică imprudenţă. Trebuie să fii atent 
150% în permanenţă, altfel sfîrşeşti în afara circuitului. 

Partea foarte ciudată a experienţei mele cu acest 
458 Challenge a fost însă faptul că nu l-am putut contro¬ 
la spre limită decit abordind o linie cit mai apropiată de 
cea ideală a circuitului şi executind cu maximă corectitu¬ 
dine toate manevrele de frînare şi virare. Nu este loc de 
greşeală, simularea este neiertătoare, dar, cumva, te îm¬ 
pinge prieteneşte, dar constant şi natural, spre a face to¬ 
tul corect. Este o senzaţie pe care nu am mai incercat-o 
pină acum, în alte simulatoare şi cu alte maşini. Cred că 
458-ul oferit de Ferrari Virtual Academy este una din 
cele mai bune maşini de şcoală existente in mediul cur¬ 
selor auto virtuale. Nici nu ştiu cum să exprim asta mai 
bine, dar cred că motivul acestui fapt este că maşina iţi 
dă prompt şi detaliat toate informaţiile necesare ca să 
ştii ce ai de făcut, în permanenţă, prin feedback vizual, 
auditiv şi mecanic (in volan). 

O dificultate suplimentară a fost, pentru mine. 
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adusă de unghiul maxim de rotaţie al volanului meu, 
anume de 270°. Unghiul maxim de rotaţie la cele trei 
modele din Ferrari Virtual Academy este de 400°, ceea 
ce înseamnă că în volanul meu, pe o cursă a rotaţiei mai 
scurtă, comenzile de direcţie se îngrămădesc într-un 
spaţiu mai mic. De aici rezultă o reacţie exagerată a ma- 
jinilor la mişcări mici din volan, sensibilitatea direcţiei fi¬ 
ind, astfel, crescută. Şi, din păcate, jocul nu oferă un re¬ 
glaj al sensibilităţii volanului, aceasta nu poate fi scăzută 
in zona sa centrală. Din acest motiv, deseori am tendinţa 
de a supracompensa cînd contravirez la pierderea ade¬ 
renţei, şi asta mă face să pierd mult timp. Nu, antrena¬ 
mentul nu elimină complet aceste probleme. De aceea, 
'm opinia mea, Ferrari Virtual Academy trebuie experi¬ 
mentat cu un volan capabil de un unghi de rotaţie mai 
mare de 360°, precum sint modelele de la Logitech 
(Driving Force GT, G27), ThrustmasterTSOO RS sau vola¬ 
nele Fanatec. 

Da, merită să folosiţi un volan de calitate pentru 
Ferrari Virtual Academy, cu atit mai mult cu cit, precum 
bl cazul tuturor titlurilor lansate de Kunos Simulazioni, şi 
ald force feedbackul din volan este superlativ, cel mai 
bun din industrie - alături de rFactor 2. Este uimitor felul 
In care se simte totul in volan, instantaneu şi cu fidelita¬ 
te fiind redate atit reacţia maşinii, cit şi interacţiunea cu 
pista. Nota 10 pentru force feedbackul din Ferrari Virtual 
Academy, care face 60% din experienţa de pilotaj. 

Laser, frate! 

Insă cele bune nu se opresc aici - nu v-am spus 
incă nimic despre piste. Lucrul cel mai important, din 


acest punct de vedere, este acela că două dintre circuite, 
anume Mugello şi Nurburgring, sint realizate prin scana¬ 
re cu laser. Acesta este un procedeu de.inregistrare' 
completă a suprafeţei unei piste cu ajutorul razelor laser, 
ce permite obţinerea unei precizii a reconstituirii unui 
circuit ce ajunge în zona micrometrilor, atit în ce priveş¬ 
te forma acestuia, cit şi denivelările cele mai fine ale su¬ 
prafeţei sale. Este un proces costisitor atit ca resurse, cit 
şi ca timp, dar care oferă acurateţea maximă posibilă in 
reconstituirea unui circuit. Eu mai ştiu numai de iRacing, 
dintre simulatoarele auto, că ar avea circuitele scanate 
laser - şi preţul achiziţionării acestora spune multe des¬ 
pre costurile implementării acestei tehnici. 

Trebuie să vă spun că rezultatui este impresionant. 
Spre exemplu, pentru mine, circuitul de la Nurburgring 
este un fel de circuit de casă, pe el mă antrenez cel mai 
mult, acolo testez maşinile pe care le învăţ, acolo mă re¬ 
laxez cel mai bine - inclusiv în varianta ADAC ce include 
NordKhleife. Well, Niirburgring-ul din Ferrari Virtual 
Academy a fost pentru mine aproape un şoc, plin de no¬ 
utăţi surprinzătoare faţă de versiunile SimBin sau de 
cele create de modificatori. Am descoperit multe subtili¬ 
tăţi ale suprafeţei acestui circuit, multe denivelări pe 
care nu le-a redat nimeni pină acum, pentru că nu aveau 
cum să le descopere şi să le măsoare. 

In astfel de locuri m-a trezit că am probleme la 
frinare, la viraj, la apăsarea acceleraţiei - pierdeam 
controlul maşinii ca un începător neajutorat. Şi, exact 
precum în realitate, a trebuit să învăţ suprafaţa circui¬ 
tului, în toate amănuntele acesteia, pentru a şti locuri¬ 
le in care poţi sau nu poţi face o manevră sau alta ori 
viteza la care nu se produce o catastrofă. A fost un pro¬ 


ces uimitor pentru mine, deoarece foarte puţine dintre 
circuitele disponibile in simulările auto au un aseme¬ 
nea detaliu al neregularităţilor de suprafaţă - care în 
cazul Ferrari Virtual Academy sint garantat identice cu 
cele din realitate. 

Vestea bună este aceea că, pe baza experienţei 
acumulate pe banii Ferrari, Kunos Simulazioni va intro¬ 
duce în următorul lor simulator, Assetto Corsa, multe 
piste reale scanate laser. De altfel, acesta nu este sin¬ 
gurul aspect sub care Ferrari Virtual Academy şi viitorul 
Assetto Corsa se aseamănă ^ pe undeva, am senzaţia 
că FVA este poligonul de încercări pe care Kunos a ex¬ 
perimentat multe din elementele pe care le vom regăsi 
în titlul său următor. De aceea, aş spune că Ferrari 
Virtual Academy este undeva între netKar Pro şl 
Assetto Corsa, Inclusiv în ceea ce priveşte grafica, foar¬ 
te reuşită, dar şi complexitatea motorului de simulare, 
la care datele detaliate oferite de inginerii Ferrari au 
contribuit decisiv. 

Mi-a plăcut foarte mult un îndemn al lui Kunos 
de a cumpăra titlurile sale actuale, in care acesta afir¬ 
ma că absolut toate fondurile obţinute din vînzări vor 
Intra în dezvoltarea Assetto Corsa. In opinia mea, atit 
netKar Pro, cit şi Ferrari Virtual Academy îşi fac toţi ba¬ 
nii, aducind o experienţă de simulare auto fără prece¬ 
dent. Iar dacă plăcerea de a juca astfel de titluri contri¬ 
buie şi la apariţia unuia nou, chiar mai bun decit aceste 
cele mai bune simulări auto, apoi numai de cîştigat 
avem cu toţii - noi şi Kunos Simulazioni. In aşteptarea 
Assetto Corsa, nimic nu este mai bun decit o încălzire 
cu Ferrari Virtual Academy! 

■ MariusGhinu 





















Să înceapa Jocurite! 




liobiiic să fiu sincer cu voi de la început: sunt o singur sport: in FIFA joci fotbal, in NHL dai cu crosa in puc intru imed 

loază cănd vine vorba de sporturi sau jocuri care (sau in mecla jucătorilor din echipa adversă) şj.m.d. speranţa c 


I putinţă, 


transpună emoţiile şi încercările spor¬ 
tivilor in mediul virtual, aducănd pe 
monitoarele noastre o diversitate de 
competiţii spectaculoase, de la tir la 
atletism si gimnastică, in total, unspre¬ 
zece sporturi mari şi late. 


m-am găndit să-mi incep încălzirea uşor. participănd la 
Olimpiada de la Londra şi căştigănd medalie după meda¬ 
lie. Floare la jambieră, puii talii! 


iţi direcţionezi toate calităţile spre unul singur, ai toate 
şansele sădaicubărbiade prag, de unde şi vorba .jack of 
all trades, maşter of none". Acum, nu vreau să par un bala¬ 
ur care nu face altceva decât să scuipe flăcări spre acest 
joc, fiindcă mi-aş face singur 6 defavoare, punăndu-mi 
propriile păreri şi convingeri inir-o lumină greşită. Am să 


Să alergi de unul singur... 

Jocurile video inspirate din sporturi reale se bucură 
de un succes imens în rândul gamerilor. E de ajuns să te 
gândeşti la nume sonore ca FIFA, PES, Madden sau NHL şi 
la hoardele de fani din spatele acestora, pentru a înţelege 
amploarea fenomenului. Or, tocmai aici e hiba. Toate 
aceste jocuri se concentrează pe simularea precisă a unui 
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Magnitudine (offtopic) 

D acă jocul in sine nu şochează prin nimic. 
Olimpiada din Londra nu a făcut rabat la chel¬ 
tuieli şi exuberanţă, lată doar câteva cifre .cosmice", 
menite să demonstreze magnitudinea unui astfel de 
eveniment: 

Infrastructură şi clădiri: £5.3 miliarde 
Securitate: £600 milioane 
Fonduri de asigurare: £2.7 miliarde 
Refacerea zonei Lower Lea Valley: £1.7 miliarde 
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I şi să ieşi pe locul doi 

La căt de multe jocuri dubioase apai 
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! de prezenţa unei i 


2012bucurăndu-! 
sfere joviale. Insă, 
nod special a foşti 
li tutofialele fiind, I 


mashing-ul. Adicătelea, întreg gameplay-ul 
apăsarea repetată a unor butoane, pănă cân 
şi explodau dramatic. London 2012 rezolvă i 
problema, simplificând acţiunile jucătorului 
le la câteva apăsări precise de buton, condiţi 


Podium finish 


când este comparat cu alte jocuri: 
detaşează cu uşurinţă de pluton. C 


lingeţi o competiţie i 
dare pănă găsiţi un 


I după sport şi ii 
nci London 20i; 
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in când $ă o aştepţi, are o problemă la unul dintre pi¬ 
cioare şi nu poate fugi la fel de repede. Asta dacă preferi 
să fugi, pentru că jocul urlă la tine cu fiecare mecanism 
degameplay cum că mai bine mergi. Şi le dau dreptate, 
după căteva ore am preferat să păşesc decăt să alerg de 
bezmetic. La prima vedere nu pare că ai nicio armă cu 
line, dar nici nu pare că ceva te va ataca. Alegi o cărare şi 
urci, se lasă seara, bizar de rapid, apoi, din coama dealu¬ 
lui, priveşti către un sat părăsit..Aşa da! Să-nceapă dis¬ 
tracţia!" Dau să o iau înapoi de unde am venit, dar dru¬ 
mul e de negăsit, iar celelalte două potecuţe par că duc 
amândouă către sat. Până Jos e deja noapte şi o nelinişte 
incepe să mă bântuie. Te aştepţi ca după primul colţ 
ceva să sară din umbre să le muşte şi să fugă cu unul 
dintre picioarele tale. Şi că tot veni vorba, dacă mai ai 
pk de empatie in tine după toate nenorocirile prin care 
le-au purtat jocurile până acum, mai stai şi cu grija suro¬ 
rii care te urmează îndeaproape şi mai şi spune din cănd 
in cănd că ii e frică..Şliu, fată, şi mie imi e! Dar aşa e jo¬ 
cul, trebuie să mergem mai departe." Ajungem in drep¬ 
tul primei case şl o siluetă trece ca plutind prin dreptul 
geamurilor. O mână cade pe umărul meu, tresar, dar re¬ 
alizez imediat că e Mayu, care, probabil, a făcut pe ea. 

Cu un gest tandru, pun mâna pe măna ei ca să o 
Nniştesc, dar, surpriză, o văd cum apare in cadru şi mă 
depăşeşte, mergând ca în transă către uşa casei. F... 
ilieet!!! Mă întorc brusc să văd pe cine măngăi. Nimic. 
Doar o voce pe care se pare că nu o pol auzi decăt eu: 
.Mă vei părăsi şi a doua oară?" Mă uit la mănă, cea din 
realitate de data asta... am părul de găină, ca Andra. 
Jeez... genial! Dar n-am timp de lămpenii:.Fală, unde 
dracu’te ducif'O zgălţăi şi-şi revine, dar ceva imi spune 


că jocul incepe cu această casă, pri¬ 
ma dintre cele căteva zeci ale satu¬ 
lui... Ca două proaste din filme şi 
mai şi, păşim înăuntru. 

Lucrurile, aşa cum era de aş¬ 
teptat, o iau razna, casa e bântuită 
de fantome, care încearcă să-ţi spu¬ 
nă ceva: o crimă din trecut? Tipic! 

Un lucru e insă clar: jocul este con¬ 
dus de poveste, şi nu de acţiune. Iar ideea cu cele două 
fele e genială, pentru că pot vorbi intre ele şi iţi pot fur¬ 
niza, natural, in acest fel, indicii, gânduri, trasee, in plus, 
Mayu este mai fragilă şi mereu vei simţi nevoia să o 
protejezi. La fel de impresionante vei găsi şi jocurile de 
lumini. Ceaţă, lumânări, penumbre, lanterne, uşi glisan¬ 
te, pereţi semitransparenţi, geamuri murdare, perdele 
in vânt, paravane şi încă şi mai căle vor băga frica in 
tine pur şi simplu, fără a mai fi nevoie de aportul vreu- 

Mai traversez căteva încăperi şi găsesc o cameră 



acum, pe Wii. Dar revin la grafică pentru căteva momen¬ 
te, pentru că jocul nu încetează să impresioneze: cu gră¬ 
dini, poduri, pomi şi conace imense (acum bântuite), 
toate tipice unei Japonii rurale obsedate de frumos. 
Bineînţeles, aşa cum ne-am obişnuit, bump mapping-ul 
este îngrozitor (pe Wii), dar aici se potriveşte cu atât mai 
bine, cu căt e noapte şi eşti intr-un sat părăsit. Cum ai 
vrea ca lucrurile să arate dacă nu murdare şi mâncate de 
timp? Din acest punct de vedere, PZII este unul dintre 
acele titluri căruia ii stă mai bine pe Wii decăt i-ar fi stat 
pe un PS360 cu un motor curat sau cu texturi excesiv de 



! 


ii 

incă o secundă pentru 
maximum damage. 



Apoi vine sunetul, care, impreună cu animaţiile şi 
micile idei, unice, demente, geniale, iţi va arunca din loc 
in loc inima pe pereţi sau te va face, dacă eşti mai slab 
de înger, să fugi in camera cealaltă. Nu poţi să nu fii im¬ 
presionat de pasiunea cu care acest joc a fost făcut. De 
felul in care fetele se strâng un pic in ele când se sperie, 
de cum tunetul aşteaptă câteva secunde şi-ţi mai ridică 
niţel pulsul şi-aşa crescut de fulgerele neaşteptate. De 
tensiunea pe care o poate crea prin simpla încărcare a 
bliţului sau ticăitul focosului (cu căt aştepţi mai mult să 
faci o poză, cu atât exorcizezi mai puternic). De sunetele 
de cuţit ale meniului, de strigătele fantomelor care-ţi 
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Aşa că jocul are perle peste 



^ouch 


îngheaţă sângele în vene şi chiar şi de vântul produs de 
acestea când trec pe lângă tine, se teleporteazâ sau se 
transformă. In timp ce vibraţiile şi sunetele produse de 
Remote adaugă incă un strat imersiunii. De fapt, dacă 
mintea ta este uşor impresionabilă, o să-ţi fie foarte 
greu să joci acest joc in reprize lungi. 

Singura .armă’din joc este camera de fotografiat, 
care, odată dusă la ochi, transformă jocul dintr-un 3rd 
person adventure, intr-un FPS. Un FPS lent şi greoi, cu 
sens aici, dar care a făcut pe mulţi să urle ca muşcaţi de 
şarpe pe internet. După un Resident Evil 4 şi un Metroid, 
geniale, în care puteai îndrepta Remote-ul spre ecran şi 
puteai împuşca instantaneu orice, înţeleg de unde vin 
aceşti nervoşi, dar aici producătorii încearcă să-ţi spună 
că fetele astea nu sunt Duke şi nu au nici bile de oţel. 
Sunt speriate şi încearcă să facă poze cu un aparat vechi 
şi greu. care nu este nicidecum la fel de manevrabil ca 
un shotgun, mai ales când priveşti prin vizorul lui. De 
fapt, cel mai mare risc pe care şi l-au asumat producăto 
rii a fost să renunţe la ţintirea tipică şi să te oblige să fo¬ 
loseşti Remote-ul ca un... boloboc, pe care trebuie să-l 
mişti uşor pentru a îndrepta camera in direcţia dorită. 
Efectul este foarte aproape de realitate încercaţi să fo¬ 
tografiaţi o pasăre in zbor privind prin vizorul unei ca¬ 
mere . dar iţi ia ceva timp pană te acomodezi. Odată 
acomodat insă şi cu cât ajungi să faci poze mai bune, să 
vezi satisfacţii! Pentru că altul e bonusul (şi damagc-ul) 
când prinzi fantoma central şi altul când ai făcut pe tine 


şi apare şi ea intr-un colţ. in scurt timp, te bucuri când 
prinzi mai multe în acelaşi cadru sau când prinzi mo¬ 
mentul perfect pentru un multishot (combo). Iniţial, am 
găsit această bonificare penibilă, in sensul că, după 
mine, acest element tipic arcade nu are ce căuta intr-un 
joc atât de imersiv. Când am realizat însă că aceste 
puncte pot fi folosite pentru a upgrada camera, mi-a 
trecut. Cu o singură armă de la un capăt la celălalt al jo¬ 
cului te-ai fi plictisit repede, când ai insă diferite tipuri 
de muniţii/film, unele mai puternice, unele mai rapide 


etc., dar şi diferite tipuri de lentile/filtre (unele ameţesc 
fantomele, altele le încetinesc etc.) pe care le poţi com¬ 
bina pentru a obţine efecte complexe, ba chiar le poţi şi 
upgrada. şi mai ai şi două moduri de a face poze, timpi 
de expunere şi, nu in ultimul rând, componente perfec¬ 
tibile (obturator mai rapid:,apertură' mai mare etc.), e 
clar că o să meştereşti cu plăcere până la sfârşit. 

De fapt, acum, la rece, găsesc genială această idee 
de a face poze combinată cu punctajele din ce in ce mai 
mari in funcţie de .calitatea" lor, pentru că te face foarte 
atent la orice apariţie. Iar cum aici vorbim de un horror. 
cu cât eşti mai atent, cu atât te vei speria mai tare. Cu 
atât mai mult cu cât nu ştii care fantomă e bună, care e 
rea sau cât Fi va lua până dispare. Nu de puţine ori am 
strâns din bu... ze când Mio deschidea o uşă, iar eu 
eram pregătit să apăs butonul care duce camera la 
ochi, dar în locul unei fantome se întâmpla altceva, ne¬ 
aşteptat. Ceea ce imi readuce aminte de animaţii, in ni- 
ciun joc nu am mai văzut pe cineva să deschidă o uşă 
atât de elegant, de natural, să întindă mâna după un 
obiect, să se împiedice. Nu mai spun că multe dintre ac 
ţiuni te întreabă, de exemplu:.s-ar putea să fie ceva 
după chimonoul ăsta, vrei să arunci un ochi?" sau .des¬ 
luşesc ceva pe fundul vasului, vrei să atingi?" momente 
in care camera schimbă perspectiva şi eşti rugat să ţii 
apăsat un buton până la sfârşitul animaţiei. De cele mai 
multe ori, nu e nimic in aceste locuri, rar găseşti obiecte 
şi şi mai tar fantome te trag de mână. Drăguţele de ele. 
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P e la începutul acestui an, intr-o perioadă in carr 
ofertele oca2ionate de Sărbători se cam trecu¬ 
seră, am avut surpriza să dau peste un nume 
cunoscut, pe lista de reduceri a titlurilor Steam. Cu con¬ 
tul flămind şi gol, făr'adăpost, după ce tocmai imi lua¬ 
sem Neverwinter Nights 2 Platinum, mi-am şoptit cu re 
gret in barbă:.cicat, de ce acum?'şi am dat să inchid 



fereastra de nem care mă anunfa că... reducerea era de 
75%!.Stai un pic', mi-am zis,.poate că...', aha, un sfert 
din zece euroi imi permiteam, era exact cit mai aveam 
rămas pe cârd. 

Oa, imi plac atit de mult scrierile frafllor Arkadi şi 
Boris Strugaţki, incit mi-am dorit să am nu doar apariţii¬ 
le editoriale cu pricina - le deţin pe toate cele publicate 
in limba română, in mai multe ediţii -, 
dar şi filmele inspirate din acestea. Iar, 
mai nou, la acestea s-au adăugat jocurile 
ce işi trag sevele din opera fraţilor 
Strugaţki. 

Aşa se face că am Hard to be a God 
(chiar de la revista noastră, care l-a oferit 
full la un moment dat), dar şi toate cele 
trei titluri ale seriei S.T.A.L.K.E.R., pe care 
le-am primit cadou de la inimitabilul 
nostru nea cioLAN. Iar la oferta Steam de 
care vă pomeneam, mi-am achiziţionat 
un alt joc, inspirat din romanul strugaţki- 
an tradus la noi sub numele.Hotelul La 
crucea alpinistulur. Este vorba despre 


DeadMountaineer'i Hotel, lansat pe la sfirşitul lui decern 
brie 2007 şi ajuns pe Steam prin 2009. 

Întîrzieri şi promisiuni 


Acest titlu este dintre acelea care au suferit mult 
pină să apară. Aflat in dezvoltare cam de prin 2003, se 
pare, proiectul a fost intii tărăgănat in stil ex-sovietic 
(studioul care l-a produs este din Ucraina), apoi a fost 
aminat, a părut că va fi suspendat, dar, pină la urmă, 
după adaosuri şi îmbunătăţiri grafice care l-au adus mai 
aproape de standardele estetice şi posibilităţile grafice 
ale hardware-ului vremii, Dead Mountaineer's Hotel a 
fost scos din burta dezvoltatorului de mina de fier a fir¬ 
mei Akeila, cunoscută pentru titluri in general legate de 
piraţi, dar şi pentru Postai III, spre exemplu. 

Funny thing, in tot acest timp eu nu am ştiut ni¬ 
mic, deşi, căutind pe net informaţii despre Dead 
Mountaineer's Hotel, am descoperit că era aşteptat cu 
mari speranţe de către fanii genului adventure, încă de 
la anunţul care spunea că se lucrează la el. Iar la starea 
asta de lucruri a contribuit şi faptul că au apărut de-a 
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adventure, şi nenumăraţilor pasionaţi ai aceluiaşi gen li 
H ridicat niţel singele la cap la gindul posibilităţilor des¬ 
chise de o asemenea abordare a romanului strugaţkian. 
Ceea ce a rezultat, pină la urmă, nu a fost la înălţimea 
xestor mari speranţe, dar, paradoxal, nici foarte departe 
de ele - insă într-un fel ciudat, neaşteptat. 


Sus, la munte, sus, 
Unde-i poliţistul dus. 


nt legendele, ciudăţenii 
, faptele inexplicabile ci 


Inspectorul Glebsky vine la cabana-hotel.La < 
alpinistului* (folosesc traducerea numelui cabanei i 

















Mai tirziu, vor mai apărea doi 
bărbaţi, apoi incă unul - şi toţi 
vor încinge hora unui mister a 
cărui dezlegare, în carte, vine 
exact la sfîrşit, ca in orice ro¬ 
man poliţist clasic. 

Atita doar că .Hoteiul La 
crucea alpinistului’ nu este un 
roman poliţist, sau nu tocmai 
poliţist. Nu pot să vă spun mai 
mult, ar fi un spoiler major 
pentru care m-aţi înjura o eter¬ 
nitate dacă vreţi să parcurgeţi ^ 
romanul. Şi vă recomand să îl V 
lecturaţi, este una dintre cărţile ^ J I 
ciudate ale fraţilor Strugaţki, ce 
se îndepărtează de tiparul Science Fiction, chiar şi 
după standardele est-europene ale acestuia. Iniţial am 
fost derutat de această scriere. In alt fel decit m-a deru¬ 
tat .A doua invazie a marţienilor'sau.Un miliard de 
ani pină la sfîrşitul Lumii' - cărţi de asemenea stranii 
din perspectivă SF canonică. Dar, la capătul lecturii, am 
fost suficient de impresionat, incit să reacţionez mai 
mult decit plin de interes atunci cind am văzut că s-a 
făcut un joc după roman. 

Şi nici nu se putea mai bună potrivire: au trecut 
cîţiva ani de cînd l-am citit, aşa că am uitat detaliile ac¬ 
ţiunii sale, totul era în ceaţă în capul meu. Astfel, jocul 
a venit ca o noutate, prin intermediul căreia doream 
să-mi amintesc cartea. Aşa se face că am intrat, plin de 
energia insuflată de curiozitate, in drama ce se deru¬ 
lează in cabana .La crucea alpinistului'. 


SPOILER: trebuie să ciştigaţi! 




De rău, dar de bine 

Dead Mountaineer's Hotel mi-a adus aminte de jo¬ 
curile adventure vechi, de pe la sfîrşitul anilor'80 şi înce¬ 
putul anilor'90. Una dintre caracteristicile acestora era 
aceea că aveai deseori momente de nelămurire in ce pri¬ 
veşte pasul următor care trebuie făcut. Stăteai şi te gin- 
deai indelung:.bun, şi acuma, cer, după care reluai 
plimbările prin toate locaţiile jocului, doar-doar vei găsi 
ceva ce nu ai observat pină atunci şi vei înfăptui ceva 
care va declanşa o acţiune ce te va duce mai departe in 
quest/adventure. 

Din cauză că Dead Mountaineer's Hotel vrea să fie 
un adventure cu mai multe linii de decizie, care să ofere 
căi de acţiune paralele, in care NK-urile ar trebui fiecare 
să aibă o viaţă şi o activitate proprii, independente de 





ţ 


tine, jocul este uşor .explodat', lucrurile nu se leagă 
bine, elementele de gameplay şi de story par deseori 
disparate şi nu ai întotdeauna o cheie logică in care să 
innozi firul aventurii şi succesiunea necesară a acţiunilor 
tale. Practic, partea cu liniile paralele şi NPC-urile nu le-a 
reuşit producătorilor. 

in schimb, chiar şi ratate, intenţiile lor lasă jocul in- 
tr-o stare de agregare incertă, numai bună pentru cel 
care, aventurier hardcore, vrea să deznoade misterele 
greu dezlegabile ale unui titlu devenit involuntar com¬ 
plicat, prin inabilitatea celor care l-au creat. Astfel, jocul 
devine un mare puzzie in sine, in care gameplay-ul şi re¬ 
gulile clasice nu se aplică, dar există cileva căi de parcut 
gere a poveştii care asigură declanşarea, pină la urmă, a 
vreunuia dintre finaluri. Iar asta pentru că, deşi cu defect 
de concepţie, jocul funcţionează la nivelul de bază, al 
programării coerente. Şi de aici apare şi o uimitoare re- 
jucabilitate a acestui titlu - am fost nevoit să-l reiau de 
pe ia jumătate de citeva ori, pentru a obţine toate fina- 
lurile posibile, şl de fiecare dată am avut parte de o sur¬ 
priză, de o noutate. Prin asta, Dead Mountaineer's Hotel 
m-a atras suficient de mult, cit să-l reiau cu plăcere de fi¬ 
ecare dată, curios să văd ce se va intimpla .de data asta’ 
Straniu, pe bune... 

Un fel de hardcore 

Dead Mountaineer's Hotel oferă citeva puzzle-uri, 
care mi au plăcut, sint logice, de bun simţ şi presupun 
ceva gîndire. Pe lingă acestea, mai există şi citeva mini- 
jocuri, despre care nu pot spune decit că sint.drăguţe¬ 
le* dar un pic prea independente de materia jocului - 
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rios. Lucrul aproape amuzant este acela că jocul 
de biliard este implementat greoi, neelegant, une¬ 
ori bila are o traiectorie imprevizibilă, de parcă e 
vorba de o apariţie de la începutul anilor '90 - este 
foarte dificil de jucat şi, implicit, de ciştigat. Dar, 
tocmai asta II face haios, atrăgător, in pofida frus¬ 
trării pe care o resimţi. M-am chinuit ceva pină 
m-am obişnuit cu el, dar, pină la urmă, am reuşit 
să înving, intr-o manieră elegantă, prin lovituri is¬ 
teţe de la distanţă. END OF SPOILER. 

Cu această ocazie, am simţit din nou senza¬ 
ţia aia faină, pe care mi-o dădeau jocurile quest/ 
adventure vechi, la capătul unor străduinţe con¬ 
sistente, cind reuşeam să rezolv un puzzie sau să 
completez un minijoc. Pe bune, dacă vrei să simţi 
o bucurie intensă, ea trebuie obţinută prin efort pe mă¬ 
sură - iar asta este ceea ce jocurile actuale au uitat. O 
experienţă de joc marcată de simplism, de uşurinţă, de 
încercarea producătorului de a nu te frustra nici o citi- 
me, înseamnă şi bucurii superficiale, lipsite de substan¬ 
ţă, de miez. 

La pomul nelăudat 

Grafic, personajele din Dead Mountaineer's Hotel 
nu sint strălucite, par venite de pe la sfirşitul anilor'90. 
Totuşi, după ce ai jucat un Syberia, cu care acest titlu 
vrea să concureze, conform afirmaţiilor din interviuri ale 
producătorilor, nu poţi să nu observi obsolescenţa grafi¬ 
că a personajelor şi a mişcărilor acestora. Nici voice ac- 
ting-ul nu este mulţumitor, multe dintre voci sint lipsite 
de naturaleţe, de viaţă. Există ex¬ 
cepţii, totuşi, dar tocmai ele fac 
ca nivelul calitativ scăzut al restu¬ 
lui materialului .vocal" să devină 
şi mai evident, mai deranjant. 

Insă, problema personaje¬ 
lor nu ţine numai de voci, ci şi de 
fondul comunicării cu acestea. 

Pur şi simplu, textele din Dead 
Mountaineer's Hotel sint incom¬ 
plete, lacunare, subţiri. Concepţia 
textului care apare scris sau este 
vorbit de personaje este deficita¬ 
ră in a transmite povestea, in a o 
face inteligibilă. Dacă nu al citit in 
prealabil romanul fraţilor 
Strugaţki, aproape nimic din acţi¬ 
une şi premizele acesteia nu-ţi va 



fi clar, vei rămine intr-o ceaţă deasă pe care majoritatea 
finalurilor (3 la număr) nu va reuşi să o împrăştie. Da, 
două dintre finaluri vin abrupt, neaşteptat, şi sint de-a 
dreptul criptice pentru omul care nu a citit cartea. In 
opinia mea, titlul acesta trebuie parcurs la vreo 2 ani 
după lectura cărţii, moment în care va suscita interesul 
celui pasionat de opera strugaţkiană, memoria comple- 
tind golurile din povestea jocului şi din prezentarea 
personajelor. 

Pe lingă momente, minijocuri şi puzzie-uri intere¬ 
sante, Dead Mountaineer's Hotel oferă o atmosferă apar¬ 
te, potrivită romanului, potenţată şi de coloana sonoră, 
simplă şi neinvazivă, destul de sărăcăcioasă, dar suficient 
de evocatoare. Anyway, am avut surpriza, intrind in ca¬ 
mera iluzionistului, de a-l suprinde in timp ce asculta 
Uvertura Dramatică .Romeo şi Julieta’a lui Ceaikovski 


aici la scena poveştii - anume cabana grandioasă şi plină 
de mistere, munţii înconjurători, valea expusă avalanşe¬ 
lor -, cred că v-aş fi recomandat Dead Mountaineer's 
Hotel din toată inima. 

Aşa cum stau lucrurile insă, nu pot decit să spun că 
titlul de faţă este obligatoriu numai pentru pasionaţii 
creaţiei fraţiior Strugaţki şi pentru fanii hardcore ai ge¬ 
nului de aventură. Aceştia, ca şi mine, vor găsi suficiente 
elemente atractive, care să-i facă să dorească să termine 
Dead Mountaineer's Hotel, ba chiar să-l reia de la un 
anumit punct pentru a-i descoperi toate finalurile. 

Restul jucătorilor, hm, ar face mai bine să aştepte încă o 
reducere semnificativă a preţului acestui titlu pe 
Steam... Iar pină atunci să citească excelentul roman al 
fraţilor Strugaţki..Hotelul io crucea alpinistulur. Merită. 

■ MariusGhinu 

mm i I I M ’ini'in 

B fralimdM, grafia iMdMiit 


» uibiKtiil abordat 
a impk.d«a9Rgat' 

^ voice artiiw-iil. parţial 
» proMemetolojKiauco 
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KGB UNLEASHEO 


Fear is like God: neither exist, but you can't 
help believing în them'' 


ruseşti: cele care sunt bune, deşi sunt proaste. 
m Construiesc cu îndemânare o atmosferâ sau o 
estetică deosebite, dar, fie că e vorba de penuria de re¬ 
surse financiare, fie de nestăpănirea unor mecanisme 
esenţiale ale procesului de dezvoltare, sfârşesc prin a în¬ 
depărta destui jucători prin lacunele produsului final. Şi 
totuşi, nu de puţine ori, te laşi dus de un perfid val de 
savoare, de un farmec nedesluşit care se degajă din lu¬ 
mea acestor jocuri, trecând peste sughiţurile gameplay- 
ului, peste încrâncenata obtuzitate a inteligenţei artifici- 


joc, de altfel, mediocru, care, cu toate acestea, i-a pro¬ 
vocat anumite emoţii şi trăiri. 

Bănuiesc că v-aţi prins până acum: KGB 1953 e 
unul dintre acele jocuri ruseşti, in acelaşi timp şi bun, şi 
prost, dar şi un adventure cu perspectivă şi deplasare 
precum a prinţului căzut in dizgraţie care e Myst, bi¬ 
fând toate punctele tari ale sub-genului. Vă spun de pe 
acum că e teribil de scurt, mi-au trebuit circa trei ore 
să-l termin in condiţiile in care sunt un perfecţionist 
când vine vorba de explorat fiece cotlon. Cred insă că 




condiţie sine 
lui uşor potir 
împietrită in 


rdinarul, împănând i 
ăhotropice, spiritism 


















































Producţia 


■a toate jocurile in germană... Oricum, ştiu ce a in- 
nnat Atari şi respect moştenirea lăsată. De fapt, chiar 
ecţionam intr-o perioadă console vechi de jocuri, dar 
I abandonat din lipsă de spaţiu de depozitare şi pen- 
















nu era actualizat, şi am pornit in a reexplora universul Modulul lunar însă există intr-un alt mediu, cu 

selenar. Ceea ce am descoperit a fost un joc matur, bine aceleaşi forţe, dar total nefamiliare. Gravitaţia e mult 
pus la punct, funcţional, lucrat, bibilit, cizelat etc. Adică, mai redusă, ceea ce afectează inerţia. Asta determină un 

de exemplu, in loc de un singur nivel lunar, acum jocul complex de situaţii in care trebuie să efectuezi mult mai 

are 3, la care a fost adăugat un al patrulea marţian. multe manevre pentru a frâna, de exemplu. 

Nivelurile sunt decent realizate, gândite să respecte un Modulul lunar mai are nişte probleme. Tipul de 

framerate minimal, care, da, înseamnă mai puţine deta- propulsie determină complicaţii cu volumul maxim de 
Iii, dar merge pe orice sistem. De asemenea, nivelurile combustibil pe care il poţi deplasa de la un loc la altul, 
variază in dificultate. Din păcate, acest model de propulsie e obligatoriu, pen¬ 

tru că Luna nu are atmosferă, aşadar, nu există forţe de 
frecare să susţină un 

Scopul jocului in principiu e destul de simplu - obiect in,aer'. 
zboară cu modulul şl încearcă să nu-l faci praf. Ceea ce. Acest modul lu- 

sincer, e un lucru care, la primele 100 de încercări, mi s-a nar/marţian e dotat cu 
părut imposibil. Fizica jocului este infernal de interesan- un reactor care asigură 

tă. Nu ştiu cât de realistă este, dar pentru mine pare ex- propulsia pe toate Natură complet moartă, 

trem de reală şi de palpitantă. Asta pentru că e destul de direcţiile. De fapt, hai 

dificil să gândeşti complet 3D şi pe atâtea axe simultan. să le numărăm - as- ' .y, ■ 


vreo 12 axe direcţionale pe un controler, corect? Aş vrea 
să spun că doar o parte sunt mai des folosite, dar nu e 
aşa. Trebuie să le foloseşti pe toate, iar la niveluri mai 
avansate, simultan, altfel nu iţi ajunge combustibilul, nu 
reuşeşti să te aliniezi la aterizare dacă ai obstacole sau 
nu reuşeşti să compensezi efectele vântului marţian. Şi 
personal mă găsesc tot timpul in situaţii care sunt greu 

Fizică 

Decolarea şi orientarea pe o direcţie nu sunt grele. 
Problemele apar atunci când trebuie să gestionezi vite¬ 
za pe diferite axe. Ca sa înţelegeţi, când mergi cu un avi¬ 
on, nu mergi decât înainte. Când mergi cu un elicopter, 
ai în plus translaţie orizontalâ, poţi merge cu spatele, re¬ 
spectiv rotaţie pe Z. Rotaţia pe X nu prea e folosită, pen¬ 
tru că e nesănătoasă. In plus, totul e controlat doar de 
direcţia in care aerul e întins de singurul sistem de pro¬ 
pulsie, rotorul. 

Baiul cu modul lunar e că are puncte de propulsie 
la toate colţurile şi nu are tendinţa naturală de a reveni 
la o poziţie.naturală'’. Ca urmare, trebuie ajustat perma¬ 
nent. Când faci ajustări pe multe direcţii simultan, vec¬ 
torul direcţiei devine unul extrem de confuz pentru 
mintea umană, adică o curbă de acceleraţie care descrie 
o traiectorie prin toate planurile formate de cele trei axe 
3D. Dacă eşti lipsit de un punct de referinţă, e imposibil 
să-ţi dai seama pe ce direcţie te deplasezi (asta ca să ştiţi 



Majoritatea simulatoarelor încearcă să-ţi monopo- cendent/descendent, 
lizeze atenţia asupra unui maxim de 6 axe direcţionale. translaţie stânga/ 
Suntem oameni obişnuiţi, nu piloţi. Excepţia de la regu- dreapta, translaţie îna- 
lă sunt elicopterele, pe care ştiţi ce greu e să înveţi să le inte/inapoi, rotaţie pe 
pilotezi. Dar, din fericire, familiaritatea gravitaţiei şi forţa X, rotaţie pe Y şi rotaţie 
de inerţie .ajustată'de frecare te ajută să anticipezi mo- pe Z (axele 3D, unde X 
dul de navigaţie destul de repede. Restul e doar chestiu- e direcţia înainte, iar Y 
ne de îndemânare. e verticala). Asta vine 





de ce in jocurile spaţiale apar linii pe 
ecran când de mişti). In acest joc te 
întâlneşti tot timpul cu problema asta. Şl 
de-aia trebuie să înveţi să citeşti apara¬ 
tele. Părerea mea e că nu ai suficient 
feedback in joc, ceea ce te lasă destul de 
frustrat. Indiferent in ce cameră joci (poţi 
cockpit şi exterior cu diferite opţiuni, 
flyby etc.), dacă nu eşti atent cu ce faci, 
te pierzi. Nu poţi roti camera ca să iţi iei 
un punct de referinţă vizual, nu ai o re¬ 
prezentare 3D cu vectorul de direcţie, iar 
valoarea vitezei este absolută. Asta în¬ 
seamnă că, pe orice direcţie de mişti, tu 
vezi o singură viteză, mai exact viteza pe 
vectorul rezultant de deplasare, şl nu vi¬ 
teza pe fiecare axă in parte. Iar rezultan¬ 
ta direcţiei nu apare nicăieri. Şi uite la ce 
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angaja ca piloţi. 

Jocul mai are o 
latură interesantă, şi 
anume faptul că, pe 
măsură ce avansezi, 
descui o serie de up- 
grade-uri. Acestea se 
aplică doar pe bo- 
ostere. Booster-ele 
sunt 4 tipuri de mo¬ 
dule pe care le poţi 
cumpăra şi amplasa 
pe Lander. Le găsesc 
indispensabile, mai 
ales că unul dintre ele 
te ajută să-ţi revii din 


Pe de altă parte, dacă eşti intr-adevăr pasionat de 
simulatoare de zbor şi/sau spaţiale, nu iţi poţi permite 
să nu joci aşa ceva. 

Ca şi control, vă recomand din suflet un joystick cu 
căt mai multe axe posibile. Eu am unul cu 10 axe 
direcţionale, ceea ce mă ajută enorm. Doar două axe a 
trebuit să le pun pe butoanele de la thruster. Poţi juca 
jocul şi pe tastatură, dar este semnificativ mai greu, 
chiar dacă ai buton de blocaj al acceleraţiei verticale. 

Şi, înainte de a termina, trebuie să vă spun că 
experienţa auditivă a jocului este sublimă. Coloana so¬ 
noră este perfect aleasă, iar feedback-ul sonor contribu 
ie excelent in gameplay. 

Un aspect extrem de important. Lunar Flight este 
un joc total non-violent. Nu vă aşteptaţi să vă feriţi de 
antimodulele lunare. Puteţi zbura complet lipsiţi de griji. 


G bună şi fizica aia plictisitoare de la şcoală - te face să 
pari deştept cănd scrii review-uri. 

Jocul e foarte dificil, in concluzie. Mi-aş A dorit să 
Ae diAcil doar la nivel de abilităţi personale, şi să nu am 
probleme de feedback. Dar adevărul e că simt că nu mi 
se oferă suAciente informaţii. Ştiu că la un moment dat 
o să ajung să nu mai am probleme, dar curba de 
învăţare e mult prea lungă. 

în jurul fizicii 

Jocul nu e doar fizică şi control. Iţi dezvolţi o ca¬ 
rieră. Ai pe fiecare hartă un număr de misiuni care 
sunt aleatoare şi se tot regenerează. Cum jocul iţi 
permite să evoluezi in cariera de care iţi legi şi 
performanţele, şi achievement-urile, rezultă că vei 
putea ajunge, dacă vrei, in Online Leaderboards, ca să 
te compari cu alţii şi, na, ca să arăţi căt eşti de tare. 
Cinste tuturor celor care au nervii şi care dobândesc 
indemănarea de a ajunge in top. Dacă aş li NASA, i-aş 


rotaţiile alea necontrolate. ■ Loclu 

Ceea ce m-a surprins un pic e că, pentru toate mo¬ 
dulele, combustibil şi reparaţii, ai nevoie de bani. Nu văd 
sensul banilor ca resursă in acest joc in particular. Adică, 
eu sunt un fel de mercenar pilot pe un modul lunar?! 

Modulul e al meu? Eu inţeleg că resursele pe Lună sunt li¬ 
mitate şi că nu pot distruge prea multe landere, dar de ce 
să introduci banii? Adică, observ că experienţa e deja fo 
losită ca valută. Dar banii nu au niciun sens. Banii ii faci 
din misiuni şi, culmea, din achievement-uri, care e un alt 
lucru lipsii de sens. Ce, imi creşte salariul cu experienţa? 

Primesc bonusuri? 

In ciuda acestor neajunsuri discutabile şi subiective, 
poate, părerea mea e că Lunar Lander este un joc 
excepţional care ar trebui incercal de oricine vrea să 
înveţe cum e să nu ai atmosferă, cum e să ăi gravitaţie re 
dusă şi/său imponderabilitate. Pe lângă asta, jocul oferă 
nişte informaţii extrem de interesante de astro Azică, alăt 
prin gameplay, căt şi in manual şi tutorialele video. 
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C um?! In acest moment nu există niclo soluţie care să răspundă nevoii de Left 4 
Dead (după ce am terminat The Last Stand: Union City) în timpui oreior de mun¬ 
că? Greşit! Acum avem (şi) SAS.ZA3. Un Left 4 Dead cu o perspectivă top-down (sau fil¬ 
mat din tavan, dacă vreţi). Am dat in boaia parantezelor (am spus). Revin. Cănd spun 
că este un Left 4 Dead, nu glumesc, cooperativ oniine cu pănă la 4 jucători, zeci de 
arme, plus alte acareturi, ce pot fi deblocate sau cumpărate. Titlul vine şi cu căteva ele¬ 
mente strategice, ca baricade, care pot fi reparate la nevoie, sau turele, care pot fi pla¬ 
sate în zonele fierbinţi. Hărţile, upgrade-urile, tipurile diferite de zombie te vor ţine în 
loc chiar dacă-l Joci de unul singur, dar împreună cu colegii de net devine spectaculos 
şi Incitant. Păcat că nu are şi opţiune de chat, ar fi fost perfect. 


; The Trader of Stories 

http://www.gamesnitro.com/qame/traderofstories/aam e.Dhp 

Poate Trader of Stories nu merită jumătate de pagină, fiindcă e prea scurt Pe mine 
: însă m-a lovit în moalele capului. De la The LongestJourney încoace, nu am mai jucat ni- 
: ciun adventure cu planşe atât de frumoase, încât să mă facă să mă opresc în loc a-l con- 
: templa. Să mă minunez şi să mă adâncesc in atmosferă. Syberia, deşi deosebit de fru- 
: mos, m-a lăsat rece din acest punct de vedere. In sensul că vânătoarea de pixeli îmi 
: dădea suficient timp să absorb planşele, iar după ce treceam mai departe, nu simţeam în 
: niciun fel nevoia să mă întorc să mai arunc un ochi. Nici măcar mai noile Botanicula sau 
: The Book of Unrwritten Talles nu au avut această putere. TtoS însă... 

Dar nu numai grafica te loveşte aici. Povestea şi dialogurile se îmbină spectaculos, 
iar muzica lucrează ca un condiment ce întăreşte tuşele acestui basm al basmelor. In joc 
conducem destinele lui Myosotis, o negustoare de legende. O tnstă,.tănără*, domniţă 
care speră să-şi găsească propria poveste Intre cele pe care le descoperă in pelerinajele 
ei. Realizez foarte bine că munca din spatele unui astfel de joc e gigantică, ţinând cont că 
este gratuit, dar sper ca partea a doua să nu apară peste ani. Pănă atunci, mă opresc, 
vreau ca imaginile (in game) să fie puţin mai mari. Poate o să vă lovească şi pe voi. 


Bloons TD 5 


http://ninjakiwi.com/Games/Tow( 

Pefense-5 .html 

A m crezut că mai pot împinge o ediţie fără a prezenta fincă) un tower defense. 
NinjaKiwi e pe val insă luna asta şi nu pot refuza continuarea unuia dintre cele 
iubite titluri ale genului. Ce-I face pe Bloons S mai diferit şi mai bun decât prede¬ 
cesorii? Căteva turnuri-maimuţă noi. Dar şi faptul că toate maimuţele vin acum cu opt 
upgrade-uri posibile în loc de patru. Iar cănd dai cu upgrade-ul, vezi şi schimbarea. Noi 
tipuri de baloane, noi tipuri de clădiri, elemente in mişcare, grafică îmbunătăţită. Toate 
loc, plus gameplay-ul dement, variat, greu, speaaculos, pe care deja ii cunoaş¬ 
tem din versiunile anterioare, transformă Bloons TD 5 în cel mai bun tower defense pe 
care l-am jucat după nemuritorul Plants Vs. Zombies. Poate mi-ar părea chiar mai bun, 
dacă aş înţelege de ce urăsc maimuţele atât de mult baloanele. 
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tot ce ţine de universul Forgotten Realms şi D&D. Icewind 
Oale, Baldur's Gate, Neverwinter Nights, ştiţi la ce mă re¬ 
fer. In acelaşi timp, mi-am petrecut întreaga adolescenţă 
in compania universului Might and Magic, născut din 
imaginaţia lui Jon Van Caneghem. Făceam tot ce-mi stă¬ 
tea în putinţă pentru a petrece căt mal mult timp prin 
Faerun sau Erathia, atât de mult, încât devenisem un mic 
expert al acestor lumi. Cred că dacă dădeam atunci baca¬ 
laureatul din geografia şi istoria planetei Abeir-Toril, aş fi 
ieşit din sală cu un 10 curat. Cam in aceeaşi perioadă cu 
apogeul pasiunii mele pentru RPG-urI, un coleg, la fel de 


adâncit în lumea jocurilor, începuse să-mi povestească 
despre fascinanta lui companie virtuală de transport. 
Tipul avea un profit anual de câteva miliarde de dolari şi 
începuse să mă piardă in detalii tehnice şl economice care 
mă puneau rapid in încurcătură, chit că eram omul capa¬ 
bil (pe atunci) să calculeze mental efectele unei serii între¬ 
gi de vrăji în timp ce recită imnurile lui Lathander. 
Curiozitatea şi dependenţa de complexitate m-au împins 
de la spate, până când am ajuns să Iubesc Transport 
Tycoon Deluxe - cel mai bun tycoon din panteonul jocu¬ 
rilor preferate de subsemnatul. Ştiţi de ce am început 
acest Retro amintind de Erathia şi Faerun? Pentru că, un¬ 
deva in adâncul meu, mi-ar fi plăcut să vă umplu capul cu 
detalii şi poveşti din aventurile mele fantasy, dar prefer să 
las RPG-urile old school pe mâini mai bune şi mult mai 
experimentate. In schimb, am să mă concentrez pe 
moştenirea lăsată lumii de Transport Tycoon Deluxe, mal 
ales că merită pe deplin un Retro numai al său. 


E xistă jocuri care refuză pur şi simplu să iasă la 

pensie. In astfel de cazuri, se subînţelege că punc¬ 
tele forte ce trebuie luate în considerare nu ţin de 
grafică, cl de calitatea gameplay-ului sau adâncimea 
poveştii. Mulţi dintre noi au dezvoltat de-a lungul timpu¬ 
lui câte o obsesie pentru unele jocuri clasice, de obicei 
acele titluri din copilărie sau tinereţe in compania cărora 
ne-am pierdut nopţi şi zile întregi. Personal, sunt fixat pe 


Bo$$ul din 
Background 



Kosher Banana Transport 

Prin 1995, maestrul Chris Sawyer scotea la lumină, 
prin intermediul răposatului publisher MicroProse, un si¬ 
mulator de afaceri in care trebuia să iţi construieşti un 
imperiu financiar dintr-o reţea de transport public, desti¬ 
nată pasagerilor şi mărfurilor. Ideea a prins bine şi a rezis¬ 
tat de-a lungul timpului, TTD fiind considerat un adevă¬ 
rat deschizător de drumuri în lumea jocurilor tycoon. Din 
punct de vedere grafic. Transport Tycoon foloseşte un 
engine izometric 2D foarte colorat, cu o atenţie incredibi-1 
lă acordată detaliilor. Culorile şl aspectul 8bit fură inima 
oricărui retro-gamer, încă de la prima întâlnire. Rezumat 
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In câteva cuvinte, conceptul din spatele Jocului pare foar¬ 
te simplu, insâ lucrurile devin mult mal complicate după 
ce selectezi un scenariu din cele patru zone geografice şl 
aşezi pe hartă sediul companiei. In primul rând, trebuie 
sâ alegi un portret pentru alter ego-ul tău şi un nume 
pentru firmă, chestie care mănâncă timp - sigur, asta 
dacă nu cumva al deja un plan în cap şi vrei ca toate au¬ 
tovehiculele, trenurile, vapoarele şi avioanele tale să fie 
vopsite in galben. Nu văd ce altă culoare s-ar potrivi trtal 
bine cu politica unei companii cum este Kosher Banana 
Transport. Dacă idealul tău nu este transportul banane¬ 
lor crescute cu metode bio, nicio problemă. Posibilităţile 
de personalizare sunt suficiente, incăt să-ţi lase 
Imagina'ţia de antreprenor să zburde liberă. Iniţial, nici eu 
n-am prea luat Jocul in serios şl II ţineam deschis in back¬ 
ground. Când aveam chef să mă deconectez puţin de la 
temniţele întunecate prin care colindam în Baldur's Gate, 
apăsam un [Altl+JTabJ şi dădeam drumul unei noi curse 
de autobuz, dar competitorii din TTD sunt agresivi şi în¬ 
cearcă să obţină monopolul pe transportul celor mai im¬ 
portante resurse de pe hartă înaintea ta. Ideal e să te 
mişti cât poţi de repede şl să gândeşti problema in an¬ 
samblu. Dacă reuşeşti să formezi o reţea de transport cu 
legături direae intre materia primă. Industria prelucră¬ 


toare şi punctele de desfacere din oraşe, succesul afacerii 
tale este garantat. Ciclul trebuie dus până la capăt, căci 
Jumătăţile de măsură nu aduc niciodată profituri mari. 
Poate că un exemplu concret ar fi mal Indicat. Să presu¬ 
punem că vrei să transporţi, folosind două camioane, 
grâu şi animale vii spre o fabrică din apropiere, în vede¬ 
rea procesării. Dacă în Jur se găseşte şl o mină de fier, 
leag-o rapid folosind o cale ferată de prima oţelărie. 

Apoi, transportă oţelul produs, folosind alte două cami¬ 
oane, spre staţia fabricii unde descarcă şi cele de la fer¬ 
mă. In felul acesta, al reuşit să optimizezi producţia şl 
transportul, obţinănd un volum mare de bunuri destina¬ 
te consumului. Mai departe, alte camioane sau trenuri 
pot împărţi bunurile respective spre zonele urbane, unde 
există cerere. Dacă vrei să faci aceeaşi chestie folosind 
numai trenuri, avioane, elicoptere sau vapoare, eşti liber 
să treci la treabă, pentru că Transport Tycoon Deluxe in¬ 
clude sute de vehicule destinate transportului. Există şl 
căteva aspecte economice de care trebuie musai să ţii 
cont. Cel mai important este raportul între cerere şi ofer¬ 
tă. Trebuie să distribui produse sau persoane acolo unde 
e nevoie, altfel arzi gazul degeaba. Apoi, subvenţiile ofe¬ 
rite de primării sunt o bună oportunitate pentru a gene¬ 
ra profit rapid, chiar dacă acestea sunt valabile pe ter¬ 


men limitat. Fiecare aspea al companiei pe care o 
conduci trece prin.biroul'tău.Trebuie să inioculeşti vehi¬ 
culele avariate, să planifici inteligent rutele de transport, 
să monitorizezi atent relaţia dintre profit şl cheltuieli, să 
reacţionezi prompt in cazul unor dezastre naturale şi, de¬ 
sigur, să iţi .îngropi" rivalii. V-am spus eu că este ceva mai 
complex decât pare. 

Dincolo de faliment 

Cea mai bună dovadă a calităţii acestui Joc este 
însuşi faptul că, la 17 ani de la lansare, încă mai există o 
comunitate puternică de modderl şl Jucători, oameni ce 
recunosc şi atestă valoarea creaţiei lui Chris Sawyer. Mai 
mult, dacă faceţi o vizită pe http://www.opennd.org, 
puteţi descărca o versiune complet gratuită a Jocului, 
îmbunătăţită de membrii comunităţii. Open Transport 
Tycoon Deluxe este un Joc perfect valabil şl în prezent, 
superior multor strategii economice recente, cu un factor 
ridicat de dependenţă şi rejucabllitate, mai ales că Inclu¬ 
de un editor foarte puternic. Dacă la început, spre 
ruşinea mea, îl ţineam doar în background, acum TTD a 
devenit unul dintre Jocurile mele de suflet, pe care II voi 
păstra aproape mult timp de acum înainte. 

■ Aidan 
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Program: Jumping Jack 

* Jumping Jack este douada uie că nostalgia poate lucra şi împotriua ta. 
însăşi existenţa sa este un aPront adus Fiinţelor din carne şi oase. Nu ştiu de 
I ce i-au trebuit omenirii un Matrix, un Terminator sau un I Haue No Mouth Rnd 
I I Must Scream pentru a se prinde că maşinile ne pregătesc o ditamai 
Rpocalipsa, când doar o jumătate de oră de Jumping Jack ne-ar Pi auertiaat 
din timp, şi mult mai ePicient, că siliciul, electricitatea, Pierul Porjat, sticla şi 
I contabilii comploteaaă împotriua noastră de cel puţin două decenii. Invariabil, 

I de câte ori ma aşes conPortabil în Paţa laptopului pentru o călătorie în Era 
Kilooctetului, Jumping Jack sare dintr-un colţ întunecat şi prăPuit al subcon¬ 
ştientului şi nu-l pot alunga decât cy un sPert de pachet de ţigări. Din causa 
lui, cel puţin o dată pe an uises linii. Intr-o perioadă mă bucuram că nu mai ui- 
f sea bastonade şi K-uri de mână, dar acum aş da coşmarul anual cu linii pe trei 
coşmaruri săptămânale cu toată haita de ideograme chineseşti. 

Ideea din spatele lui Jumping Jack este genială în simplitatea sa şi incredi- 
I bil de malePica în acelaşi timp. Nu ştiu dacă programatorul (probabil, un individ 
t incredibil de sadicj a urmărit în mod special iniţierea tineretului lipsit de griji în 
cultura corporată sau pur şi simplu a vrut să enerveae câţiva oameni de 
bine, dar, privind înapoi, o sesiune de Jumping Jack seamănă îngrijorător de 
mult cu ce te aşteaptă după mahmureala groaanică de la chePul de absolvire. 
Tu, jucătorul, eşti un personaj mic şi negru, proaspăt ieşit de pe băncile şcolii, 
care-şi începe scurta carieră corpo... pardon, scurta viată virtuală la baza 
ecranului. 

□ BRERK - CONT repeats, 0;1 
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Rmbitios din fire, uei încerca să ^ungi în uârf, să fii şi tu acolo sus, unde ^ 
sunt tofci oamenii pe care şi-i dau parinţii/neuasta/uerişorii drept exemplu. In 
acest scop, uei aştepta răbdător, eventual pe salariul minim pe economie, o 
deschidere în linia [o vom numi „platformă", că sună mai profiD care-şi blochea¬ 
ză accesul către o poziţie prestigioasă şi bine plă... către următoarea platfo^r- 
mă. Proactivitatea, iniţia'tiva şi dorinţa de a-şi perfecţiona coordonarea mână- 
ochi te vor menţine în vi^ă, căci dacă doreşti o viaţă lipsită de griji, resetezi 
cubicului şi te stabileşti în pădurile mereu verzi din Skyrim. Pericolul creşte 
direct proporţional cu numărul de platforme escaladate. E de ajuns o clipă de 
neatenţie ca să ţi se caşte o groapă sub picioare şi să te trezeşti din nou dis¬ 
tribuind corespoh... la baza ecranului. Căci după o cădere urmează câteva se¬ 
cunde de dezorientare, iar RI-ul de-abia aşteaptă să-şi sape groapa. Priveşti 
paralizat cum eşti din ce în ce mai aproape de groapă şi nu poţi face nimic.^Şi 
cazi. Şi „urmează alte secunde de neputinţă. Slavă Domnului, pCatforma încă e 
solidă. Iţi revii, fugi ca disperatul de prăpastia care te urmăreşte, observi o 
deschidere, şi te grăbeşti să ajungi iarăşi în vârf înainte să îmbătrâneşti. 

Ţeapă! Ri sărit cu un sfert de secundă mai devreme şi acum iar eşti^ameţit. De 
data aceasta, RI-ul nu iartă. Ri ezitat şi ai eşuat. Pe ecran şi în viaţă, dar o 
să-ţi ia cel puţin două decenii să te prinzi. Pe moment te îngrijorează scorul. 
Dar să fim optimişti şi să presupunem că ai ajuns în vârf. Felicitări, ai ajuns la 
etajul unu al unui zgârie nori. De-acum urmează greul, şerpi, avioane, femeia 
de serviciu albastra care visează de cincisprezece ani să împingă un costum 
pe scări şi azi e ziua ei norocoasă. Şi... ştiţi ceva? Mai bine scriam despre 
Saboteur. Jumping Jack m-a învătat o mulţime de lucruri nasoale despre via¬ 
ţă. Cu cât eşti mai aproape de vârf, cu atât îţi creşte şansa să fii doborât de 
un avion verde. Sau cine nu se loveşte de pragul de sus, sigur se va împiedica 
de un om albastru cu un aspirator. Singura cale de ieşire e să dai cu HC-ul de 
pământ. Rnarhie! 




































D escent: Journeys in the Dark a fost al doi¬ 
lea boardgame cumpărat de subsemna¬ 
tul. După o sesiune serioasă de docu¬ 
mentare pe internet, Arkham Horror fost 
nevoit să împartă dulapul cu o matahală de cutie plină 
până la refuz cu monştri de plastic, cartonaşe colorate, 
cărţi şi un regulament deosebit de stufos care, probabil, 
a cauzat mai multe divorţuri In familiile de boardga- 
meri decât alcoolul şi adulterul la un loc. Exagerez, de¬ 
sigur, dar nu prea mult. ?n buna tradiţie Fantasy Flight 
Games, manualul cu reguli nu era cel mal potrivit arbi¬ 
tru între doi jucători învrăjbiţi de o regulă a discordiei, 
fiecare convins că interpre¬ 


tarea (deseori cea care ii aducea un avantaj) lui este cea 
corectă. Regulamentul stufos, neclar pe alocuri şi foarte 
deschis interpretării, sutele de componente, durata lun¬ 
gă de joc şi curba abruptă de învăţare nu-l recomandau 
unui începător, şi mai ales unui începător obişnuit să 
lase calculele şi aplicarea strictă a regulilor pe seama 
calculatorului. Din acest motiv, Descent a fost şi primul 
boardgame care mi-a părăsit locuinţa. A durat ceva (câ¬ 
teva sesiuni semi-ratate şi achiziţionarea a trei add-on- 
uri) până m-am prins că ar cam trebui să-i caut un nou 
cămin, dar intr-un final a trebuit să mă despart de el. 
Mi-a părut extrem de rău, căci părea un joc exact pe 
gustul meu (mă dau in vânt după dungeon crawlere, fie 
că sunt construite din carton sau din biţi), dar rareori 
am găsit câţiva oameni dispuşi să-şi piardă o jumătate 
de noapte bântuind prin hrubele de carton in căutarea 
In apărarea lui, dacă reuşeai să treci peste ho- 
purile iniţiale şi aveai noroc să 
nimereşti intr-un grup de 
boardgameri mai 
experimentaţi, cu 
mult timp la 
dispoziţie, Descent îşi 
arăta adevăratul 
potenţial şi aveai mari 
şanse să te îndrăgosteşti 
de el. Ca să scurtez poves¬ 




tea, întotdeauna am regretat că timpul, spaţiul şi amicii 
m-au îndepărtat de unul dintre cele mai bune şi mai 
complexe dungeon crawlere.de carton'. 


Descent Reloaded 


Din fericire pentru mine şi pentru cei care din mo¬ 
tivele pomenite mal sus nu s-au putut bucura cum se 
cuvine de stimabilul Descent; Journeys in the Dark, 
Fantasy Flight Games a decis că a sosit timpul să mai 
stoarcă puţintel franciza cu o reeditare a celebrului dun- 
geon-crawler. Anunţul m-a făcut extrem de fericit, fiind¬ 
că FFG ne-a promis o versiune la fel de complexă, dar 
ceva mai prietenoasă, cu reguli mai clare şi un gameplay 
mai fluid, fără poticneli, cum deseori se întâmpla în ve¬ 
chiul Descent. Mulţumită unui om de bine de la www. 
lexshop.ro ('moment muzical promoţional*), am pe 
masă noua versiune şi pot spune cu mâna pe inimă că 
oamenii de la FFG s-au ţinut de cuvânt şi ne-au oferit un 
Descent la fel de complex şi apetisant, dar mult mai uşor 
de înghiţit, chiar şi de câtre începători. Pe scurt, cutia s-a 
înjumătăţit, s-a renunţat la mult balast, s-a scos de ici, 
s-a adăugat acolo, iar jocul a devenit mult mai user-fri- 
endfyfără să-şi piardă din farmec, inteligenţă şi adânci¬ 
me, cum se întâmplâ adesea în lumile virtuale. 

Pentru cei mai noi în lumea boardgaming-ului, 
Descent este un dungeon crawler ce poate fi jucat în 
maximum cinci jucători. Există două tabere: cea a erol- 
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cător işl poate cumpăra noi skili-uri, din ce in ce mai po¬ 
tente, din deck-ul ales ia începutul jocului. Foarte 
inspirat acest sistem de personaiizare ai eroilor. Este o 
adiţie binevenită care creşte rejucabilitatea, oferă mai 
multe opţiuni jucătorilor şi adaugă o nouă dimensiune 
jocului. Overlord-ul nu stă nici el degeaba şi, pe parcur¬ 
sul campaniei, folosind moneda universală, experienţa, 
va căpăta acess la noi şi noi metode de a îngreuna viaţa 
sărmanilor eroi. 

Nu o să iau la puricat toate regulile, fiindcă mi-ar 
lua destul de mult să o fac In scris, şi, în plus, le aveţi des¬ 
tul de clar explicate in manual (pe care îl puteţi accesa in 
format pdf pe pagina oficială a jocului). Pe scurt tura 
unui jucător constă in două acţiuni (mişcare, atac şi altele 
descrise mal pe larg in manual). Jucătorul este liber să le 
execute în orice ordine, ba mai mult o mişcare poate fi 
întreruptă de un atac. Când toţi jucătorii şi-au tenninat 
turele săvârşind cine ştie ce vitejii, este rândul Overlord- 
ului. Care va prelua controlul monştrilor (cu reguli ase¬ 
mănătoare celor pentru eroi) şi, ocazional, va folosi îm¬ 
potriva celorlalţi diverse cărţi din deck-ul său. Simplu. Iar 
dacă nu ţineţi minte şi vă e lene să mai consultaţi manu¬ 
alul, aveţi la dispoziţie cinci cărţi care descriu pe scurt 
structura unei ture. Şi dacă tot am adus vorba de accesi¬ 
bilitatea informaţiei, FFG se pare că şi-a învăţat lecţia şi 
absolut toate informaţiile de care aveţi nevoie se află la 
îndemână, eliminând astfel nevoia de a consulta manua¬ 
lul la fiecare aruncare de zar. Abilităţile speciale ale unui 
monstru, de exemplu, sunt descrise simplu şi la obiect 
pe spatele cărţii. Rezultatul este, după cum spuneam şi 
mai sus, un gameplay fluid, fără timpi morţi, poticneli şi 
lungi pauze de consultat manualul intrebăndu-te nedu¬ 
merit ce s-a petrecut cu adevărat in mintea designerului 
şi de ce n-a ajuns şi pe hârtie. Setup-ul nu durează mult, 
regulamentul este uşor de explicat unor începători, jocul 


lor, minimum doi şi maximum patru, şi Overlord-ul, ju¬ 
cătorul care controlează monştrii de pe tablă şi al cărui 
rol e să le pună beţe în roate eroilor. Cele două tabere, 
adică Overlord-ul şi eroii, se înfruntă pe o tablă de joc 
modulară, construită după indicaţiile din Quest Guide. 
Momentan Descent Second Edition vă pune la dispoziţie 
douăzeci de quest-uri, care-ar trebui să vă ţină ocupaţi 
până la apariţia expansion-ului deja anunţat. Dacă veţi 
alege să luptaţi de partea dreptăţii şi a hot-ului, aveţi la 
dispoziţie şapte personaje, fiecare cu abilităţile şi slăbi¬ 
ciunile sale. .Oferta"acoperă cam toate arhetipurile 
RPG-ului clasic (healer, mag, luptător, rogue şi cred că 
am descoperit şi un fel de paladin), cu multiple şi diver¬ 
se posibilităţi de personalizare. La începutul campaniei 
(căci Descent Second Edition este livrat la pachet şi cu 
un set de reguli pentru campanie, deci nu va trebui să 
aşteptaţi un al doilea Road to Legend, addon care-a in¬ 
trodus reguli pentru modul campanie în primul 
Descent), fiecare erou îşi alege unul dintre cele două 
deck-uri cu skHI-uri disponibile pentru clasa sa. Pe măsu¬ 
ră ce înaintează în campanie şi câştigă experienţă, un ju- 


CONCURS LEtît 

HOBBY STORE 

Răspunde la întrebarea: in maximum 
câţi jucători poate fi jucat Descent? 

Trimite apoi răspunsul corect la office@lexgrupsrl,ro. 
intr-un mesaj cu titlul PENTRU CONCURS LEX-LEVEL, şi 
vei intra in tragerea la sorţi pentru unul din următoa- 



mai mult de o oră, o oră şi jumătate, iar după două sau 
trei partide, o să vă intre în sânge şl manualul va acumu¬ 
la din ce în ce mai mult praf. Şi, cel mai îmbucurător, jo¬ 
cul nu şl-a pierdut din consistenţă in urma mult hulitului 
streamlining. De obicei văd roşu în faţa ochilor când dau 
de cuvântul streamlined prin vreun anunţ sau review, dar 
Descent avea nevoie de aşa ceva şi, sincer, i-a prins chiar 
bine. Avem, deci, un joc aproape la fel de uşor de învăţat 
precum Legend of Drizzt, pe care l-am prezentai în nu¬ 
mărul trecut şi l-am lăudat pentru claritatea regulilor, dar 
cu mult mai mult miez. In alte cuvinte, noul meu dunge- 
on crawler preferat. Şi o viitoare achiziţie. 


/ 


P.S: Nki de această dată zeii fotograriei 
nu au fost darnici cu mine, deci iarăfi mă simt 
nevoit să apeiez la imagini de pe 
Boardgamegeek.com. Cu scuzele de rigoare, vă 
asigur că jocul a trecut prin mâinile mele, com¬ 
ponentele au fost măsurate, admirate, adulme¬ 
cate şi pipăite. Sunt de calitate. E drept, nu le- 
am gustat, căci nu-mi permit să muşc din 
cartonul altcuiva, dar imediat ce-mi voi cum¬ 
păra jocul, voi înghiţi un zar doar pentru voi! 

P.P.S: Căutaţi pe youtube canalul uşor¬ 
ului CritsHappen, unde veţi găsi un scurt şi 
foarte lămuritor tutorial video pentru Descent. 
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P ână acum un an, singurul meu contact cu produse¬ 
le fabricate de Thermaltake a fost cel cu gama lor 
de ventilatoare ;l surse. Trebuie să recunosc că nu am 
fost dezamăgit de nivelul calitativ al acestora, ba chiar 
au reuşit să-mi atragă atenţia prin căteva detalii tehnice, 
pe care nu mă aşteptam să le întâlnesc in lista de 
specificaţii tehnice a unor componente suficient de iefti¬ 
ne, încât să poată fi considerate budget. Ei bine, 
Thermaltake a decis să intre şi pe piaţa perifericelor ori¬ 
entate spre gaming-ul de performanţă, prin intermediul 
unei linii botezate Tt eSPORTS. Acum, sincer să fiu, nu 
mă aşteptam la un succes atât de mare din partea nou¬ 
lui brand, dar combinaţia de marketing agresiv, origina¬ 
litate in design şi un bun raport calitate/preţ ml-au de¬ 
monstrat contrariul. Thermaltake se descurcă foarte 
bine in lumea sporturilor electronice, sponsorizând că¬ 
teva echipe cunoscute şi câştigând tot mai mult teren 
printre entuziaştii degadgeturi exclusiviste. Totuşi, cum 
spuneam, nu toate produsele lor vin cu ştampila unui 
preţ bombastic. Din această categorie, accesibilă buzu¬ 
narelor muritorilor de rând, face parte şi headset-ul Tt 
Shock, destinat celor dornici să folosească in lungile 


Tt eSPORTS Shock 


Un Shock accesibil 
direct în timpane 


şedinţe de gaming o 
pereche de căşti confor¬ 
tabile şi performante, fără 
săcheltuieoavere. 


Frumoase... 

Primul lucru pe care l-am 
sesizat atunci când am pus mâna pe Tt Shock a 
fost designul. Sigur, atunci când vorbeşti despre 
design, intervine automat o notă de subiecti¬ 
vism. Eu sunt un iubitor al formelor 
colţuroase, al arhitecturii Bauhaus şi 
al maşinilor americane din 
anii70,aşacăimi este 
Imposibil să I 


angulare ale 
t. Am remarcat o 
majoritatea produselor din 
lume împletirea unor unghiuri 
u elemente masive, parcă voit exa- 


dustrială'. 
Pentru că modelul 
Shock este unul destinat 
bugetarilor - spre deosebire de va¬ 
rianta Shock One, ceva mai performan- 
şi mai bine dotată -, nu vă aşteptaţi la 
prezenţa unor materiale ieşite din comun. 

Plasticul predomină, cu toate că îmbinările şi 
articulaţiile sunt suficient de' solide, încât să reziste cu 
brio utilizării zilnice. Singurul element metalic este 
cordeluţa, protejată de o componentă din plastic şi pre¬ 
văzută cu un burete pentru o fixare comodă pe cap. 
Difuzoarele circumaurale, de formă trapezoidală, au 
bureţii imbrăcaţi in catifea, o alegere cert mai potrivită 
decât o imitaţie ieftină din piele. Le-am folosit o noapte 
întreagă, jucând CSiGO, fără să experimentez senzaţia 
de transpiraţie a pavilionului urechii. Sunt multe detalii 
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j ele - aparent nesemnificative în teorie - găsindu-şi o , 
r inuebuinţare eficientă in practică. De exemplu, posibili- 
] tatea de a împacheta difuzoarele pentru un transport 
J mai uşor ori prezenţa unei benzi cu velcro pe lungimea 
ţ firului pentru un bun cable management ajută la 
H creşterea factorului de ergonomie. In pachetul headset- 
j ului Tt Shock este inclusă şfo husă textilă. Inscripţionată 
I cu sigla producătorului, destinată păstrării sau transpor¬ 
tului căştilor în condiţii optime. Ţinând cont că Shock 
vine cu un preţ aproximativ de 190 RON, singura chestie 
care nu i se poate reproşa este lipsa dotărilor suplimen¬ 
tare. Se putea lucra ceva mai mult la braţul rabatabil al 
microfonului, realizat dintr-un plastic cauciucat moale, 
distanţa dintre acesta şi gură fiind puţin cam mare. Chiar 
şi aşa, vocea este preluată fără probleme. 

I ... şi bestiale 

I Numai că designul nu valorează nimic dacă partea 
tehnică lasă de dorit. In cazul de faţă, decizia celor de la 
Thermaltake de a comercializa aceste căşti drept un mo¬ 
del destinat gaming-ului a fost căt se poate de 
înţeleaptă. Difuzoarele din Neodymium (40mm) au un 
sunet foarte curat şi clar, însă le lipseşte amplitudinea 
necesară audiţiei muzicale, de parcă s-ar forţa să 
reuşească un lucru pentru care nu au fost concepute. 

Am folosit pentru test o listă cu şase melodii, înregistra¬ 
te in format FLAC şi redate cu foobar2000 pe o placă de 
sunet Audigy SE. De obicei, prima mea alegere este 
Tears, âe la Health. Am sesizat aceeaşi lipsă de putere şi 
claritate a başilor, dar vocea şi înaltele au fost redate im¬ 
pecabil, crystal clear. Spre deosebire de căştile prezenta¬ 
te in ediţia din luna iunie, Tt Shock nu suferă de acustica 
unei peşteri, insă sunetele iţi lasă senzaţia că pornesc de 
la suprafaţa unei pelicule lichide. Aproape că poţi să vi¬ 
zualizezi timpanele de pe magneţi vibrând. Rhinestone 
Eyes şi 5/4 au sunat aşa cum şi-au dorit cei de la Gorillaz 
să sune, calitatea audio fiind ireproşabilă la un volum 
moderat. Nu pot să recomand aceste căşti celor 
înzestraţi cu o ureche fină, dornici să asculte muzică la 




fineţe, iar defectele ar putea să atârne greu numai dacă 
ne erau promise nişte căşti destinate exclusiv audiţiei 
muzicale. In concluzie, da. Avem in faţă un gaming 
headset realizat ca la carte, în niciun caz o chinezărie de 
prost gust. Dacă sunteţi înnebuniţi după reţelele LAN 
alături de amici sau pur şi simplu vreţi să aveţi pe cap o 
cordeluţă futuristă, atunci acest model de căşti este per¬ 
fect. Sunt impunătoare şi îşi fac treaba aşa cum trebuie 
in game, la un preţ mai mult decât acceptabil. 
Recomandarea mea este să le achiziţionaţi numai dacă 
ştiţi exact ce vreţi de la ele şi la ce să vă aşteptaţi. Pentru 
categoria de preţ in care se încadrează, Tt Shock sunt o 
alegere înţeleaptă, luptăndu-se cot la cot cu branduri 
babane, consacrate deja in domeniu. 

■ Aidan 


Standarde .cosmice* căci performanţele 
oferite de Shock sunt cel mult mediocre 
in comparaţie cu alte modele Hi-Fi, ce-i 
drept, mai scumpe. Or, obiectivul princi¬ 
pal al headset-ului Thermaltake este 
performanţa ridicată in jocuri, iar aici, 

Shock îşi arată colţii. Plaja de tonalităţi, 
de sunete, pe care o poate acoperi - 
mulţumită unei frecvenţe de răspuns cu¬ 
prinse intre 20Hz-20KHz şi sensibilităţii 
de 114dB - este suficient de amplă, încât 
să permită un avantaj celor care joacă .la 
sunet*. Paşii sună a paşi, vocile sunt exce¬ 
lent redate, iar senzaţia generală este 
cea de control asupra sunetelor pe care 
le auzi in jurul tău. Pe cutie este 
menţionată funcţia de Bass 
Enhancement, însă nu am reuşit să per¬ 
cep o îmbunătăţire semnificativă, basul 
fiind, după cum am spus şi mai devreme, 
un capitol slăbuţ pentru Tt Shock, indife¬ 
rent că sunt folosite pentru muzică, filme 
sau jocuri. Pe firul terminat in doi conec¬ 
tori jack auriţi, se găseşte un modul de 
control al volumului şi un buton pentru 
întreruperea microfonului, ambele fiind 
foarte folositoare in timpul unei partide încinse de ga¬ 
ming. Comunicarea intre jucători este esenţială, aşa că 
microfonul bi-direcţional a fost conceput cu gândul la 
sensibilitate, claritatea vocii fiind foarte bună in progra¬ 
me ca Skype sau Ventrilo, chiar şi atunci când este 
şoptită. Grijă mare dacă vreţi să nu deranjaţi alte persoa¬ 
ne prezente in cameră, fiindcă o parte din sunetele re¬ 
date în căşti scapă in exterior, mai ales atunci când volu¬ 
mul trece de un prag normal. Partenera mea de viaţă nu 
părea afectată de problemă, dar ţineţi cont că unele per¬ 
soane nu suferă bruiajele de această natură. 


Dragonul Roşu 

Sunt demne aceste căşti Thermaltake de sigla 
pompoasă, reprezentând un dragon roşu super-stilizat, 
şi de titulatura Gaming Headsef! Pe scurt arată foarte 
bine, sunt confortabile, sunetele redate au acurateţe şi 
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Hotelul 

Marigold 


Eroi de 
sacrificiu 2 


O are puteam alege două filme mai diferite?The Best Exotic Marigold Hotel este 
un englezesc care strânge laolaltă o pleiadă de staruri (Judi Dench, Tom 
Wilkinson, Maggie Smith şi încă) care au la activ (fiecare în parte) mai mulţi 
ani de actorie decât am eu de viaţă. M-am dus la acest film cu respect şi pregătit de 
dramă, dar, spre surprinderea mea, s-a dovedit a fi foarte cald şl deosebit de frumos. O 
comedie lentă în care sunt ridicate zeci de probleme şi întrebări care apar odată cu bă¬ 
trâneţea. O romanţă pe care vă recomand să o vedeţi împreună cu părinţii, mama în¬ 
deosebi, şi mai puţin împreună cu prietena/ul. Dacă aveţi norocul să o puteţi viziona la 
o grădină de vară sau undeva în aer liber, cu atât mal bine. Are rost să mai subliniez ca¬ 
litatea Interpretării? Sau exoticul locaţiilor (Jaipur, Rajasthan: India)? Nu? OKI 


D acă la Hotelu'Iu'Mari cea de Aur eb\ne^ vi duceţi cu mama, la The 

Expendables 2 arh bine să vă luaţi taţii. Nu de alta, dar sigur le e dor de video 
şi de Irinuca Nistor, de Arnold, Stalone, Van Oamme - Doamne, cât ne mai ui¬ 
tam la Soldat Universal -, Bruce Wiilis şl, de ce nu, pentru cel cu adevărat pasionaţi, 
chiar şi de Dolph Lundgren. RImul, in caz că l-aţi pierdut pe primul, ii are pe toţi, plus 
Jason Statham, Jet LI şi Liam Hemsworth, aşa, de test, să nu se simtă singuri ăştia mai 
mici. In caz că tot nu aţi înţeles: e cu bătăi, cu arme mai mari decât picioruţ cu explozii 
şl explozii. Eroii fac treabă bună in a cinsti filmele făcute tot de ei acum 20-30 de ani. 
Cam prea multă dramă pentru gustul meu, dar şi comedia, şi ane liner-ele când apar o 
fac bine de tot. Glume cu Chuck Norris făcute chiar de el. De neratat! 


kotaku.com/kotaku-live-q&a 

C um site-ul Kotaku a devenit unul dintre cele mai 
influente din industrie, a ajuns să poată împinge 
interviuri deschise între producători, designeri, pro¬ 
gramatori etc. şi comunitate. Găsesc foarte interesante 


aceste interviuri, pentru că user-ii Kotaku, adevăraţi pa¬ 
sionaţi, ştiu să pună întrebările grele. De fapt, dacă sun¬ 
teţi pe fază şi interesaţi, o puteţi face chiar şi voi. De cele 
mai multe ori, sunt zeci de lucruri de învăţat de aici, des¬ 
pre tot ce înseamnă jocuri. De la ce-i trebuie unui titlu 
nipon pentru ca cei de la XSEED Games să-l aleagă pen¬ 
tru localizare şi cât 
le ia să îl traducă. 




dintre designeri, a avut răbdare să răspundă la mal 
bine de 500 de întrebări. Nebunie! Dacă vreţi să treceţi 
în revistă doar interviurile, nu uitaţi să adăugaţi /kota- 
ku-live-q&a/ după kotaku.com; după care, selectaţi 
din lista din dreapta ce vă face cu ochiu'. 


LEVEL 09|2012 


























Titlu Sfârşitul copilăriei 
Autor Arthur C. Clarke 
Editura Nemira 
Colecţia Nautilus 


Sfârşitul copilăriei este o poveste credibilă, în¬ 
spăimântător de logică ;i, în acelaşi timp, înfiorător 
de profetică, spunea L,A. Times. De-a lungul anilor, 
utopia din Sfârşitul copilăriei a fost considerată o ex¬ 
presie a pierderii individualităţii şi o afirmare codată 
a unei identităţi colective. Romanul publicat de cu¬ 
noscutul scriitor englez în 1953 invită cititorul la un 
exerciţiu de imaginaţie cu totul special. In povestea 
lui Clarke, relaţia dintre om şi cosmos nu este una 
de dominaţie. Fiinţa umană evoluează sau, mai bine 
spus, transcende într-un univers mistic. 

Cu certitudine, la mai bine de o jumătate de 
secol de la apariţie. Sfârşitul copilăriei rămâne unul 
dintre cele mai bune şi mai îndrăzneţe romane SF 
din toate timpurile. 

Romanul lui Arthur C. Clarke vorbeşte despre 
transcendenţă şi despre următoarea etapă din evo¬ 
luţia omenirii, prin intermediul acestuia, dar nu nu¬ 
mai, Clarke căştigăndu-şi un loc sigur în Pantheonul 
literaturii Science fiction, rămânând o viziune strălu¬ 
cită asupra potenţialului civilizaţiei oamenilor la un 
nivel superior de percepţie. 

DESPRE AUTOR - 

Arthur C. Clarke (16 decembrie 1917- 19mar- 
tie 2008), autor de science-fiction, inventator şi fu- 
turolog britanic, rămas celebru pentru seria de ro¬ 
mane SF Odiseea spaţială. 

S-a născut în Minehead, Somerset, Anglia. 
După ce a absolvit gimnaziul şi Huish's Grammar 


a l 

ARTHUR C. 


School din Taunton, nu şi-a putut permite 
să urmeze universitatea şi s-a angajat ca au¬ 
ditor la secţia de pensii a Ministerului 
Educaţiei. In timpul celui de-al Doilea 
Război Mondial, a servit în Royal Air Force 
ca instructor şi tehnician radar, fiind trecut 
în rezervă cu gradul de locotenent. După 
război a absolvit King's College London, in 
matematică şi fizică. 

Clarke a fost preşedintele Societăţii 
Interplanetare Britanice între anii 1946-1947, 
respectiv 1951-1953. Deşi nu a iniţiat con¬ 
ceptul de sateliţi geostaţionari (în ciuda le¬ 
gendei care susţine contrariul), a contribuit 
hotărâtor cu ideea că aceştia pot fi relee idea¬ 
le de telecomunicaţii. In onoarea activităţii 
sale, International Astronomical Union a recu- 


CLARKE 

Sfârşitul copnăriei 



CAŞTIGA unul din cele cinci 

romane Sfârşitul copilăriei de Arthur C. Clarke răspunzând la 
întrebarea: Cum se numeşte orbita geostaţionară de deasupra Ecuatorului? 

a. Orbita Neagră b. Orbita Clarke c. Orbita înclinată 


Pentru a participa Ij ..oiicurs, trimite răspunsa 
. urect într-un e-mail cu titlul CONCURS NEMIRA 
SEPTEMBRIE I UI lai». —^.-2012,4.*^^ 
concursievelnemira.u yahoojx) 

c.aştigatotii vor n anunţaţi in editm ui.. 

iembrie. De asemenea, nu uita să adaugi, în 
mesajul trimis către nul J.ît,-!,-. tale de identi 
ficare, după cum urmr-.u.-.i 


Nume, prenume 
Cod Numeric Personal 
Str., Nr., Bl., Sc., Ap. 
Localitate 
Cod poştal. Judeţ 
Telefon, Adresă e-mail 

















Probabil cel mai 
bun MMO lansat 
vreodată. 


















FOTOCRAFUOICITAU 

o colecţie de peste 3€0 de sfaturi de fotografiere 


FOTOCRAFUOC SPORT 

Capturap mişcarea in toate formele ei, uwatănd 


FOTOCIUflA DC PEISAJ 

O colecpe de sfaturi de fotografiere de la prafesionitti. 





FOTOCRAFUDECAUTORIE fotocrafu 

Aceasta carte este un ghid util pentni cel DENATURA 

care doresc safmliinecaiatotiap tehnica Sfaiundefotografineaferitedeptofe 

fbtointr-o maniera creativa. (lndcnKnu:peisai,maciQtwMife. 


FOTOCRAFU 

ALB-NECRU 

Aceasta cane va ofnasbturi de «Mea 
pediuieafotognfieimonocionK. 


CREATIVITAniN EDITAREA FOTO FOTOCRAFU DE PORTRn H 

GlwMvaajutasapreluciatiportteleleliiinod • Aceastacanevan^saobpneli 





Sfaturi de fotografiere 

4 ^dăunat»fotografice . 

ROMANIA 


FOTOCRAFUDKUTAIA 
TEHNKA Şl COMPOZIŢIE 


Cărţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau Online: 


CMA6 mâP ^ Ub,arie.n« Q 

COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketpiaee pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi clk, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! ScanLfc Beebgg, QRCodeSrariner Pm - Btadcbesry; QR Reader. Bwtagg Neoreadff-WnckwK 1^ 



NOTĂ: Preţurile din ofertă sunt valabile in limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate In orice moment, fără o notificare prealabilă! 

























lâSAW, [P@ UN AN 

Cârd SDHC 4GB sau Cititor de cârduri Image Mate All-in-one, 




Ediţia lunii septembrie a revistei LEVEL este disponibilă, 
în toate chioşcurile de difuzare a presei, precum şi în magazinele 
şi Online, pe www.chip.ro/librarie şl www.domo.ro 

Librăria hărţile din colecţia KOMPAKT pot fi comandate şi oniine pe www.chip.ro/librarie 

sau pot fi achiziţionate din magazine, librării sau oniine; 







Libr^ rie.net 


Abonamente „BONUS’ 


Revista 

Doresc 

abonamentul 

inceapândculuna: 

Număr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente X 
preţ unitar abona- 
ment) 

n 

CofTtpletaţi oniine la adresa httpV/www. 

HIPcu DVD - 6 apariţii 



75.00 lei 


ibonwwfKtle alese îi cu dade dunwM- 

HIP cu DVD 1 2 apariţii * 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



125,48 lei 


chlun|i.onandepl«isauniandnpo!UI) 

m cu DVD -12 apariţii Hh BONUS «-•<«1. 



137,00 lei 


ro, pe 6 k la numărul0268-41S158sau prin 
poştă la adresa; Bădescu ioana, 0P2 CP4, 
5005)0 Braşov.Penm)orkealiedetallisu- 

£VEL - 6 apariţii 



75.00 lei 



£VEL 12 apariţii * 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



131,98 lei 


0723-570511.0744-754983 interior 30. sau 

£VEL ■ 12 apariţii + BONUS 



144,00 lei 


■■ne'poiteKctuapnrvI 

OTO VIDEO Digital - 6 apariţii 



60,00 lei 



OTO VIDEO Digital - 12 apariţii * 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



107,98 lei 


OTO VIDEO Digital - 12 apariţii + BONUS 



119,00 lei 



Total general de plată: 


B jJIdHH—iMMII III 


)enumirea firmei / C.U.ll 


lume, prenume ] 


/ârstăl [ocupaţiei 


itrj 

Id U Id y 

Dcalitatel 



(od Poştal 
felefon 


Judeţ I 


■ tm plătif i jl ei in 

tm mai fost abonat, cu codul 


n data i 

I i I I I II II I’ 


mandatul p^oştal/ordinul de pla tă nr.J 
ISemnăturI] 



InvtMnl^I8(inugne^(ln2alIdG0U1e|ldeu^^ 
limn de m ile )«na|e dl opoeK «i ru fi sas uni (toa 1^^ 
vi atesa iia«ei iMu exrdim aoeslar diqnn id ri«^ 































































GHIDUL COMPUT AL 
UTILIZATORULUI DE ANDROID 

Maţi cum puteji folosi la maxim puterea Android. 



EXaLZOlO 

Plin aceasti carte, vi phidjm primii pati in ex¬ 
tragerea. agregarea p aivallza datelor, adici un 
prim contact cu conceptul Business Intelligence. 


tjsitepoirrt 


CREAp PROPRIILE 

TEME 
FORMIDABILE 
DE WORDPRESS 



AflaficumsicrHtlpsivavindetilemede 



Grţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau oniine: 

CMAG l»§P ^ 1 ^., Ub,arle.M e 


COMANDAT! CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 


Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dk, iar aplicaţia vă va rediiecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 


SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! 


ApHaţHgraliHte:N«xt8(HBannle.SanLjfe-liaKX)e;BarcodeSannef,ShopS»vy,S(aiAife,0ukl(Marii-Andra 

ScanU&B«tag4QRCi)deS(aniKrlVo-BbcUxnYQRRe«lef.Beet^Nea(uder-WYiowsl^7:Up(ode-Synitx^ 



NOTĂ: Preţurile dm ofertd sunt valabile In limita stocurilor disponibile fi pot fi modificate In orice moment, fără o notificare prealabilă! 






































nun CAUTĂ PACHETUL 
^YsIÎpromotionau^c^.^ 

CHIP 


Ce va veni, ce va 


I pericolele reţelelor 
wireless publice 

Evitaţi furtul datelor personale 

.llndowsS “ 

I portsbil 


ce tehn ologii wffac e fiăvigare 

mi «M ffl 


jfSSTALADF 


Cauţi revista CHIP 
şi cartea la toate 
punctele de vânzare 
a presei! 








PrePay 


distracţia continuă 
la Veneţia 

cu Orange PrePay fiecare reîncărcare e câştigătoare 



excursie la Veneţia 

la reîncărcarea de minim 7 € credit 

mii de alte premii 

la reîncărcarea de minim 4 € credit 


trinnite SMS gratuit cu DA la 321 înainte să reîncarci 
surprizele se schimbă cu Orange 

w\A/w. orange.ro today changes with BranS ei 


oferta valabilă până la 31 octombrie 2012; TVA aplicabil la cumpărarea 
tichetului de reîncărcare; regulament pe www.orange.ro/surprize 






